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Sammendrag 
I denne oppgaven blir forholdet mellom spillerens valg og questenes struktur og utfall vurdert 
ved å drøfte meningsfulle valg. Dette begrenses til rollespill som baserer seg på quester og 
som formidler en lineær historie. Jeg redegjør for i hvilken grad questenes umiddelbare og 
påfølgende konsekvens varierer avhengig av spillerens valg til løsning av questen. Hvorvidt 
det påfølgende utfallet har en innvirkning på spillets videre forløp er et hovedkriterium for 
meningsfulle valg. Juuls (2002; 2005) teori om emergens og progresjon benyttes som 
begrepsapparat for å forstå og kategorisere strukturen av utfordringer i spill.  
 
Jeg analyserer rollespillet Fable 2 da dette konsollspillet har en lineær historie og 
queststruktur, samtidig som markedsføringen gjør et poeng av at Fable 2 likevel har valg med 
konsekvenser. Fire situasjoner av ulike typer quester velges ut for å vise bredden i spillet. Jeg 
baserer analysen på å spille spillet selv, med utstrakt bruk av blant annet walkthroughs, guider 
og diskusjonsfora på nett for å nyansere og utdype min egen spilling. Med en tekstanalyse vil 
jeg diskutere egenskaper ved emergens og progresjon og vise hvorvidt valgene i spillet faktisk 
er meningsfulle. Videre diskuterer jeg om konseptet og prinsippet meningsfulle valg faktisk er 
gjennomførbart innenfor strukturen til et spill som Fable 2. 
 
Analysen avdekker at svært få valg i Fable 2 er meningsfulle i objektiv forstand, og at 
markedsføringen kan sies å være urimelig. Spillutviklerne av Fable 2 har ikke lykkes i å 
kombinere en queststruktur med lineær historie med meningsfulle valg, de har faktisk 
eksplisitt uttalt at valgene i Fable 2 benytter en teknikk som refereres til som forfalskning av 
valg ("faking choices"), der spilleren presenteres for en illusjon av at valgene har 
konsekvenser.  
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Denne oppgaven er skrevet som en del av mastergraden i informatikk, studieretning for 
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 1. Innledning 
Dataspill er unike interaktive systemer som har muligheten til å skape en digital verden, en 
opplevelse eller en historie, hvor brukeren kan være med på å bestemme hva som skal skje. 
Filmer og bøker kan også levere gripende historier og trekke publikum eller leseren inn i en 
fantasiverden, men forskjellen mellom disse mediene og dataspill ligger i dataspillets 
muligheter for brukeren til å aktivt være med på å styre opplevelsen og at systemet svarer på 
brukerens handlinger. Man kan spille dataspill med en rekke ulike mål; å bygge opp et 
fortidens egyptisk imperium, gjenskape krigføringen fra første verdenskrig, spille i en 
fantasiverden med andre mennesker fra hele verden eller bare fordrive litt tid på abstrakte 
digitale puslespill. Idéen om at spilleren kan skape en unik spilleropplevelse basert på egne 
preferanser og egen personlighet er tiltrekkende. Men vi er ikke helt der ennå. Dataspillet er et 
relativt ungt medium og dets fulle potensiale er neppe realisert. 
 
Jeg ønsker med denne oppgaven å se nærmere på i hvilken grad dataspill kan la spillere ta 
avgjørelser som er med på å styre spillets gang. Nærmere bestemt fokuserer jeg på spill som 
har fokus på historieformidling og karakterutvikling hvor strukturen baserer seg på quester1. I 
dataspill hvor spillets historie er sentral ser vi ofte at spillerens valg er begrenset; nettopp 
fordi spilleren er nødt til å følge en forhåndsbestemt historie og vei. Ifølge enkelte 
spillforskere (Juul, 1999) er det i dataspill en balanse mellom spillerfrihet og valg på den ene 
siden og veiledning og historieformidling på den andre. Hovedmålet er å se på strukturen til 
questspill og i hvilken grad questene gir spillere mulighet til å foreta avgjørelser som er med 
på å bestemme hvordan spillet forløper videre. For å beskrive spillerens valg i løsning av 
quester og hvorvidt questenes utfall svarer til de ulike alternativene introduserer jeg begrepet 
meningsfulle valg. Et valg gir ikke mening om dets utfall ikke fører til et annerledes utfall enn 
de andre alternativene, og ikke har noen betydning på et senere tidspunkt i spillet. Et annet 
mål er å diskutere hvorvidt full frihet i dataspill er fordelaktig samt se på begge siders 
eventuelle fordeler og ulemper. Juuls (2002; 2005) konsepter emergensspill og 
progresjonsspill benyttes som grunnlag for å kunne konkretisere queststruktur og valgfrihet. 
Emergente spill, eksempelvis sjakk eller strategispill, varierer mye fra gjennomspilling til 
gjennomspilling fordi spillerens trekk og avgjørelser er med på å bestemme spillets videre 
forløp. To omganger av det samme emergente spillet kan derfor gi en svært forskjellig 
                                                 
1 Jeg definerer begrepet "quest" senere i dette kapitlet. 
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 opplevelse. Progresjonsspill er derimot lineært strukturert; spillere tvinges stort sett til å følge 
en forhåndsdefinert vei fra punkt til punkt. Fordelen er at progresjonsspill er gode til å 
formidle en lineær eller flergrenet historie. Jeg vil legge vekt på å diskutere Juuls begreper 
emergens og progresjon og benytte disse i analysen for å kunne drøfte i hvilken grad questene 
presenterer valg som har innvirkning senere i spillet. 
 
Jeg vil foreta en tekstanalyse av et dataspill i rollespillsjangeren da denne sjangeren er 
karakterisert av stort fokus på historieformidling samtidig som spillere har frihet til å bygge 
opp en karakter. Jeg har valgt spillet Fable 2 (Lionhead Studios, 2008) av flere årsaker og jeg 
diskuterer hvorfor nærmere senere i dette kapitlet. Fable 2 er et enspiller questbasert rollespill 
med en lineær historie.  
 
Oppgavens fokus ligger på i hvilken grad quester presenterer valg for spilleren og hvorvidt 
utfallet innvirker på spillets videre forløp for å styre spillet etter spillerens preferanser. Jeg 
begrenser meg til dataspillsjangeren rollespill. Det er ikke et mål med oppgaven å foreta en 
dypere diskusjon av kompleksitet og emergens som oppstår av dette, forgrenete eller 
interaktive narrative i dataspill. 
1.1 Problemstilling 
Mitt mål med oppgaven er å diskutere meningsfulle valg, et begrep jeg benytter for valg som 
er integrerte i spillets større kontekst og har konsekvenser for spillets videre forløp. 
Diskusjonen begrenses til enspiller dataspill med queststruktur og en fastsatt og lineær 
historie, slik vi gjerne ser i rollespillsjangeren. Basert på dette fokuset har jeg formulert 
følgende overordnede forskningspørsmål: 
 
 I hvilken grad er queststrukturer og lineær historie i dataspill forenlig med 
meningsfulle valg? 
 
Jeg vil gå inn i denne problemstillingen ved å studere struktur og meningsfulle valg i Fable 2.  
Min definisjon eller forståelse av begrepet "meningsfulle valg" er valg som gir en umiddelbar 
og/eller påfølgende innvirkning på et spills struktur. Det kan være en umiddelbare belønning 
eller straff som endrer spillkarakterens status, egenskaper eller utrustning, eller valg som 
innvirker på spillets langsiktige forløp. Langsiktig forløp kan være hvilke valgmuligheter, 
 2
 områder, quester og lignende som er tilgjengelig eller ikke tilgjengelig. Jeg vil imidlertid 
utelukkende se på valg i form av løsning av quester (hvordan quester gir mulighet til mer enn 
ett løsningsalternativ) og utfallet til quester (hvorvidt valg av fullførelse av questen har noen 
betydning for spillets videre forløp). Jeg vil altså vurdere både questenes umiddelbare utfall 
(det som skjer når spilleren avslutter questen) og også det påfølgende utfallet (hvorvidt 
fullførelse av questen har innvirkning på spillets videre forløp). 
 
Jeg vil ikke se på valg i dataspillets generelle struktur; inkludert alle mulighetene spilleren har 
innenfor spillsystemet ved siden av spillets quester. I Fable 2 gjelder dette for eksempel 
spillets minispill som pub-spill, jobber og andre ting slik som interaksjon med non-playing 
characters (NPC), kjøp av eiendom og andre objekter. 
 
Videre tanker og spørsmål som oppstår i denne forbindelsen er: 
 
 I hvilken grad benytter queststrukturen til Fable 2 seg av meningsfulle valg? 
 Med forbehold om tekniske og praktiske begrensninger, hvordan kan valg i Fable 2 
gjøres mer faktisk meningsfulle? 
 Hva er fordelene og ulempene ved å tilby spilleren valg, særlig i et questbasert spill 
med lineær historie som Fable 2? 
 
For å besvare disse spørsmålene vil jeg empirisk undersøke i hvilken grad valg i Fable 2 er 
meningsfulle, ved å spille spillet selv med bruk av walkthroughs og diskusjonsfora på nett 
relatert til Fable 2 for å nyansere egen spilling. Til analysen plukker jeg ut fire situasjoner 
som inkluderer henholdsvis én, flere eller en serie av quester fra spillet, og jeg benytter Juuls 
(2002; 2005) begreper emergensspill og progresjonsspill som grunnlag for å diskutere i 
hvilken grad meningsfulle valg har blitt implementert.  
 
Jeg ønsker med denne oppgaven å fremlegge nye ideer og konsepter for formell analyse av 
dataspill. Vi befinner oss tidlig i forskning og studier av dataspill, og jeg håper på å vise et 
eksempel på en fremgangsmåte til analyse av dataspill. Denne oppgaven omfatter en dypere 
analyse av ett spill fremfor å analysere spill eller en spillsjanger generelt. Jeg vil utdype 
fremgangsmåte og teori senere i dette kapitlet. 
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 1.2 Min bakgrunn 
Jeg har spilt dataspill i ca. 20 år, siden jeg var ca. 6 år gammel, og har ervervet erfaring fra et 
vidt spekter av ulike typer spill og sjangre. Med stor interesse og fascinasjon har jeg personlig 
erfart utviklingen fra de tidligste dataspill med titler som Snake (først utgitt i ca. 1975), Space 
Invaders (Taito Corporation, 1978), PacMan (Namco, 1980) og senere de moderne og 
komplekse spill som er tilgjengelige på markedet idag. Etter at jeg jevnlig har spilt 
forskjellige spill, registrerte jeg i tenårene at det bare var det visuelle uttrykket som endret 
seg; grafikken utviklet seg mot nær fotorealisme og ble brukt til presentasjon av større og mer 
komplekse spillverdener. Dataspill gikk fra 2D til større, mer detaljerte og realistiske 
omgivelser gjengitt i full 3D. Dataspillene i seg selv var svært like i struktur og spillemåte. 
Særlig etter å ha spilt seks – syv adventurespill fant jeg at fremgangsmåten i denne sjangeren 
ikke var videre givende lenger, selv om historiene og temaene i spillene var ganske varierte. 
Jeg skjønte fort at jeg ikke fant adventurespill interessante å spille lenger på grunn av 
sjangerens typiske tendens til repetisjon av struktur, fremgangsmåte og spillemåte. Jeg 
(spilleren) gjorde det samme gjennom hele spillet; kontrollerte en karakter i en begrenset 
spillverden, snakket med datastyrte NPC-er og plukket opp ting for å bruke senere i spillet. 
Selv om tema, grafikk, spillverden og bakgrunnshistorie varierte, opplevde jeg altså likevel at 
adventurespill var lite interessante å spille. 
 
Aarseth har beskrevet en lignende oppdagelse som støtter min opplevelse av dataspillenes 
utvikling (2003). Han forklarte at utviklingen i dataspill hovedsaklig har omfattet grafikken 
og medført en rikere og mer detaljert spillverden. Struktur og gameplay1 har blitt gitt lite 
fokus i utviklingen, og dersom man fjerner spillverdenen er det som gjenstår bokstavelig talt 
det samme skjelettet, eventuelt med unntak av noen algoritmer. Aarseth bryter ned gameplay 
til mønsteret "utforsk, drep, utforsk mer, drep flere" eller: "motta en oppgave, finn en løsning, 
let etter neste utfordring" (2003, s. 4). 
 
Som tenåring hadde jeg ikke den nødvendige teorien og redskapene til å analysere og forstå 
dataspillets historiske utvikling, men jeg var klar over hvordan oppbyggingen i spill fungerte 
og om de ulike komponentene samlet kunne fungere som et interessant eller mindre 
interessant spill. Fordi jeg ble lei av de aller fleste typer spill begynte jeg sent i tenårene å lete 
etter unike spill som utfordret den repetitive naturen av spillemåte og struktur. Jeg utviklet tre 
                                                 
1 Jeg definerer begrepet "gameplay" senere i dette kapitlet. 
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 mentale krav som måtte oppfylles for at spillet skulle være verdt å forsøke, krav som er nært 
beslektet med hverandre.  
 
Det første av kravene var ikke-linearitet. Jeg skjønte tidlig hva linearitet i spill betyr og at 
dette var en konsekvens av spillets historieformidling, som vanligvis er lineær i form. Jo mer 
et spill fokuserer på å fortelle en historie i en lineær struktur, jo mindre frihet får spilleren, 
fordi spillet må begrense spillerens muligheter. Det andre kravet var valgfrihet for spilleren. 
Jeg ønsket å oppleve dataspill hvor valgene hadde tydelige konsekvenser for historien, 
spillverden eller spillets videre forløp. Etter min erfaring presenterer nesten alle dataspill valg, 
men i hvilken grad disse valgene var betydelige for spillets videre forløp varierte. For å 
komme med et eksempel på valg som oppleves som meningsløse; adventurespill lar ofte 
spillere velge mellom to-tre veier videre i spillet ved bestemte punkter, dessverre viser det seg 
at disse veiene møtes igjen i et felles punkt på et senere tidspunkt. Veiene var forskjellige og 
ga et overfladisk inntrykk av at spillerens handling hadde en betydning. Jeg innså imidlertid 
etterhvert at valget spilleren tok ikke hadde noen innvirkning på spillets videre forløp. Idet 
veiene møttes igjen var spillet ikke avhengig av hvilket alternativ spilleren hadde valgt, og 
valget ble ikke opplevd som meningsfullt eller av betydning. Det siste kravet jeg stilte til spill 
var at spillet var interessant å spille om igjen, eller med andre ord: gjenspillingsverdi. Dette 
punktet er nært relatert til de to tidligere kravene. For at et spill skulle være interessant å spille 
om igjen måtte spillet presentere ulike veier eller annerledes innhold ved neste 
gjennomspilling. Lineære spill går gjennom samme vei fra spilling til spilling, og gir dermed 
ikke noen ny opplevelse ved gjenspilling. Å betale for et dataspill som bare var interessant å 
spille én gang, var ikke særlig aktuelt. Spill med alternative veier kan gjøre spilleren 
nysgjerrig på de andre veiene. Gjenspillingsverdi henger også sammen med meningsfulle 
valg; dersom spillet ikke endrer innhold som følge av spillerens handlinger og valg, oppleves 
spillet likt fra spilling til spilling. Hvis derimot spillet presenterer valg for spilleren som 
tydelig har innvirkning på videre spilling, vil det være interessant å spille spillet om igjen for 
å se hva som skjer dersom man foretar andre valg. 
 
Jeg fikk gjennom oppveksten en gryende forståelse av linearitet og frihet i dataspill som to 
motpoler, og at de fleste spill befinner seg på et sted mellom disse to. Noen spill kunne være 
lineære i form, men presenterte en viss frihet og noen valg, mens andre dataspill var mer frie i 
strukturen selv om de hadde sine begrensninger. Jeg fant tiltrekkende elementer ved både 
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 lineære spill og friere spill, og foretrakk spill som kombinerte elementer fra disse to på en god 
måte. Dataspill som ligger nært opp motpolene var ikke fullt så interessante. Frie spill, ofte 
kaldt "sandbox"-spill (for eksempel SimCity (Maxis, 1989) og Spore (Maxis, 2008)) 
presenterer en spillverden med svak struktur og enkle regler, det er opp til spilleren hva 
hun/han vil gjøre, hvor fort spilleren går gjennom spillet, og hva som er målet med spillingen. 
Dataspill som kom i mindre format og ofte basert på brettspill, for eksempel Tetris (Pajitnov, 
1984) eller lignende "puzzle"-spill, var ofte svært frie og interessante å spille om igjen. På 
tross av at det var interessant å utforske slike frie dataspill i forhold til alle deres muligheter 
og at de hadde høy gjenspillingsverdi, opplevde jeg for lite rettledning, mål og motivasjon til 
å spille dem over en lengre tidsperiode. Det samme gjelder spill som befinner seg nær polen 
linearitet. Jeg har nevnt tidligere at jeg har liten interesse av å spille adventurespill, en sjanger 
som er karakterisert av dens lineære struktur, fordi de er repetitive av natur, gameplay og i 
oppbygging. I enkelte lineære spill fikk jeg følelsen av at jeg like gjerne kunne sett en film; 
for mine handlinger bidro kun til å drive en forhåndsdefinert historie fremover, uten mulighet 
til å påvirke eller styre den i en retning som passet meg. På tross av lineære spills natur har de 
enkelte elementer som kan bidra til en god spillopplevelse; blant disse veiledning, motivasjon 
og historieformidling. Det var altså tiltrekkende elementer hos begge motpoler, og jeg var 
nysgjerrig på denne balansen. Det er nok umulig å teoretisere eller diskutere seg frem til en 
"ideell balanse" mellom linearitet og frihet, men jeg er interessert i hvilken grad de beste 
komponentene fra begge sider kan kombineres for å skape både motiverende og unike 
spillopplevelser. 
1.2.1 Valg av spill 
Jeg foretar diskusjon og analyse av problemstillingen basert på ett spill og derfor vil jeg 
argumentere for valget av dataspill. Valget ble basert på målet med analysen, samt personlig 
foretrukne sjanger. Det er også konstruktivt å velge et spill som ikke bare kan bekrefte min 
problemstilling, men også potensielt kan utfordre dem (Aarseth, 2003). Dette har vært et 
bevisst poeng å velge et enspillerspill som både presenterer spilleren for frihet og valg, men 
samtidig har en struktur som kan anses som lineær. 
 
Det har nylig kommet flere spill som prøver å utfordre den repetitive gameplay-formen og 
legger vekt på valgmuligheter for spilleren. To spill gir spilleren muligheter til å påvirke 
karakterens moral, eller – med andre ord – bestemme hvorvidt karakteren er god eller ond. 
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 Førstepersons-skytespillet Mass Effect (Bioware, 2007) er et actionrollespill hvor fokuset 
ligger på skytespillaction, dialoger og karakterutvikling. Jeg er imidlertid ikke særlig 
begeistret for skytespill med science fiction-tema, så Mass Effect falt ikke i smak. Like etter at 
Mass Effect kom ut ble Fable 2 lansert – med lovord fra spillutviklerne om mange 
nyskapende komponenter og valg som har innvirkning på spillet. Jeg hadde selv spilt 
forgjengeren Fable (Lionhead Studios, 2004) og fulgt mediadekningen i forkant av Fable 2s 
lansering med stor interesse. Jeg var spesielt nysgjerrig på videreutviklingen av Fable-
konseptet og om spillervalg hadde noen faktisk innvirkning på spillets videre forløp.  
 
Fable 2 er et actionrollespill for konsollen Xbox 360 som antas å ha solgt i over tre millioner 
eksemplarer (VGChartz, 2009) siden den globale lanseringen i oktober 2008. Spillutviklerne, 
med sjefdesigneren Peter Molyneux i spissen, lovet en spillhistorie hvor spillerens handlinger 
har konsekvenser (se Buzz, 2007; Calvert, 2006) og en spillverden som er unik for hver spiller 
(se Ekberg, 2008). Markedsføringen sier at Fable 2 både har en sterk historie og samtidig gir 
spillervalg. Valget ble derfor på Xbox 360-spillet Fable 2.  
1.3 Begrepsforklaring 
Før jeg fortsetter vil jeg forklare nøkkelbegreper jeg benytter i denne oppgaven; dataspill, 
gameplay og quester. 
1.3.1 "Dataspill" i denne konteksten 
Jeg benytter begrepet "dataspill" som et universelt begrep for alle typer digitale spill; spill 
som kan spilles på en PC, konsoll, håndholdte enheter og andre hardware-variasjoner. I 
digitale spill er det en datamaskin som opprettholder spillreglene, og interaksjonen skjer via 
en skjerm og ulike typer kontrollere.  
 
Der jeg diskuterer spill generelt, med andre ord tradisjonelle spill eller ikke-digitale spill, i 
sammenheng med dataspill, benytter jeg uttrykkene "spill" og "dataspill" for å skille mellom 
dem. 
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 1.3.2 "Gameplay" 
Gameplay er et engelsk ord som ikke har en god norsk oversettelse, og jeg velger derfor å 
benytte det engelske ordet. Begrepet "gameplay" er omstridt i dataspilldesign og forskning, og 
jeg vil først redegjøre for noen definisjoner før jeg presenterer min forståelse og bruk av 
uttrykket. Uttrykket gameplay har fått økt oppmerksomhet i spilldesignsirkler og 
spillanmeldelser for å beskrive kvaliteten av spillerengasjement eller som en måling på hvor 
"morsom" spillet er (Wikipedia, 2009b). Begrepet gameplay kan brukes for å inkludere alle 
spilleropplevelser gjennom interaksjonen med spillet, eller sagt med andre ord "hva spilleren 
gjør" (Wikipedia, 2009b). Spillforsker Juul fremhever at gameplay ikke er spillreglene, 
utfordringene eller spilltreet, men måten spillet faktisk blir spilt på (2005). Spillutvikler Rouse 
har uttalt at gameplay er graden og typen av interaktivitet spillet inkluderer, for eksempel 
hvordan spilleren kan interagere med spillverden og hvordan spillverden reagerer på 
spillerens valg (2000). Det er klart at begrepet gameplay ikke dekker spillets regler, 
mekanikk, utfordringer eller spilltre, men rett og slett hvordan spilleren oppfører seg i spillet 
og hvordan spillet svarer på spillerens handlinger og valg. 
 
Ved å oversette gameplay til tilnærmede norske ord kan misforståelser oppstå, særlig når det 
norske ordforrådet ikke har et tilstrekkelig beskrivende ord for fenomenet gameplay dekker. 
Man kan oversette gameplay med for eksempel "spilleropplevelse", men det uttrykket kan 
bety flere ting i forskjellige sammenhenger. Spilleropplevelse kan i noen tilfeller tolkes til å 
inkludere mer enn interaksjon med spillsystemet, blant annet den sosiale betydningen av 
spilling, spillerens personlige følelser og mentale - ikke faktiske - reaksjoner og forståelse av 
spillet. Min bruk av gameplay i denne oppgaven er basert på Juuls definisjon og ekskluderer 
samfunnsmessige og personlige faktorer, og benyttes utelukkende til å beskrive interaksjonen 
mellom spiller og spill. 
1.3.3 "Quest" 
Quest er et engelsk ord som heller ikke har en god norsk oversettelse. Begrepet benyttes 
direkte i engelske tekster, både i spillforskning og spillmiljøet ellers og er et velkjent 
fenomen. Jeg velger derfor å benytte det engelske uttrykket quest fremfor å finne og definere 
en norsk betegnelse. Generelt sett kan begrepet "quest" benyttes om et oppdrag gitt i spillet 
som spillere må fullføre for å motta en belønning. Belønningen kan komme i mange former, 
for eksempel som erfaringspoeng (eller forkortelsen "xp" for "experience points", et velkjent 
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 begrep i dataspillmiljøet) som kan brukes til å lære spillkarakteren nye ferdigheter eller 
økning i nivå; objekter som våpen, antrekk eller lignende; spesielle drikker som gir ulike 
bonuser; eller i form av spillets valuta. Quester kommer generelt i fire typer: drepe et antall 
skapninger, samle spesifikke objekter, levere objekter fra person eller sted til person eller sted 
og quester hvor spilleren eskorterer en eller flere NPC-er fra et sted til et annet (Wikipedia, 
2009c).  
 
Mange dataspill er strukturert slik at spillets historie formidles via og progresjonen i spillet 
skjer ved hjelp av quester. Jeg vil kalle disse spillene questspill. Særlig i enspiller-rollespill og 
adventurespill benyttes en kjede av quester, hovedquestkjeden, for å styre spilleren gjennom 
spillet. Denne serien av hovedquester kan vanligvis bare fullføres lineært, hvilket betyr at alle 
hovedquestene presenteres bare en gang i spillet og den neste hovedquesten ikke blir 
tilgjengelig før den forrige er fullført. I enspiller-spill hvor progresjonen baserer seg på 
quester, igangsetter ofte fullførelse av hovedquester fremgang i historien i form av for 
eksempel filmsekvenser, og quester låser opp tilgang til nye områder som kan utforskes. Ofte 
tilbyr questbaserte spill sidequester som ikke er del av hovedquestkjeden, historien eller 
progresjonen i spillet. Denne typen quester kan som oftest fullføres flere ganger og er ikke 
nødvendige å fullføre for å gå videre i spillet, de er derimot inkludert for å gi variasjon i 
spillopplevelse og mulighet til å utforske spillet dypere.  
 
En tydeliggjøring av min bruk av konseptet quester er nødvendig, og jeg vil først kort se på 
hvordan to forskere forstår quester i dataspill. Den første er Tronstad (2001) som har forsket 
på en type quester i MUDs1, men hennes bruk av konseptet er ikke direkte overførbart til min 
sammenheng. Hun diskuterer narrative i spill og mener at quester brukes som katalysator for å 
drive historien fremover, og etter at questen er fullført er det lite formålstjenlig å gjøre den om 
igjen fordi man allerede har funnet meningen og historien bak den (Tronstad, 2001). Aarseth 
(2004) har kommet med en diskusjon av quester inspirert av Tronstads definisjon og som et 
forsøk på å løse "krigen" mellom narrativ og spill (se kapittel 2.2). Hans definisjon er ganske 
bred: "Spillerkarakteren må bevege seg gjennom et landskap for å fullføre et mål og samtidig 
mestre en serie av utfordringer" (2004 s. 6). Jeg er interessert i en klarere definisjon som 
ligger tettere opp imot questers struktur. Den andre forskeren jeg vil se på er Tosca (2003) 
som har en til mitt formål mer passende definisjon på quester, da hun ser quester som en måte 
                                                 
1 Multi-user dungeon: Tekstbasert flerspiller-rollespill. 
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 å strukturere hendelser i spillet og noe som legemliggjør årsakssammenheng på to nivåer: på 
et semantisk plan (hvordan/hvorfor handlinger henger sammen) og på et strukturert nivå 
(planen av handlinger, interaksjoner av objekter og hendelser). Godt designede quester kan 
bidra til å både danne et emosjonelt engasjement fra spillerens side samtidig som de fungerer 
som et lim som kobler sammen spillverden, spillregler og tema på en meningsfull måte 
(2003). I spillerens opplevelse er questen et sett av instruksjoner som må utføres, mens 
quester for spillutviklerne er en måte å inkludere historieformidlende elementer.  
 
Min bruk av begrepet quest er basert på Toscas definisjon, i den forstand at quester benyttes 
for å strukturere hendelser på to nivåer; semantisk (spillerens forståelse av quester) og 
strukturert (spillutviklernes bruk av quester) ved å koble sammen spillverden, spillregler og 
tema.  
1.4 Faglig og teoretisk tilnærming 
Jeg vil fremlegge begrepet meningsfulle valg i forhold til questspill med lineær historie ved å 
foreta en tekstanalyse av rollespillet Fable 2. Meningsfulle valg begrenses til løsning av 
quester og questenes utfall og konsekvenser i spillets videre forløp. Jeg baserer analysen på å 
spille spillet selv supplert med synspunkter fra ulike walkthroughs, guider og diskusjonsfora 
relatert til Fable 2 på nett. I analysen velger jeg ut fire situasjoner av ulike quester som 
illustrerer bredden av den typen quester som Fable 2 benytter seg av. Som grunnlag for å 
diskutere meningsfulle valg i questspill benytter jeg Juuls (2002; 2005) idé om at utfordringer 
i spill kan deles opp i to typer; emergensspill og progresjonsspill. Emergens er mønster som 
oppstår fra komplekse ikke-lineære spillsystemer med et sett av enkle regler. Alle ikke-
digitale spill (for eksempel kortspill og sjakk) og strategispill er gode eksempler på spill med 
mye emergens. Emergente spill innehar meningsfulle valg da alle spilleres trekk potensielt 
kan påvirke spillets videre forløp. Progresjonsspill defineres av Juul som lineære i struktur 
ettersom alle handlinger, mulige løsninger og elementer, samt hvordan disse interagerer med 
hverandre, er forhåndsdefinert av spillutviklerne. Dataspill i adventure-sjangeren er gode 
eksempler på progresjonsspill. Det er denne typen struktur som er utfordrende for 
meningsfulle valg i den forstand at spillere i progresjonsspill tvinges til å følge en bestemt vei 
og valg blir vanskelige å implementere. Videre diskusjoner om emergens og linearitet, 
multilinearitet og ikke-linearitet er naturlig trukket inn i diskusjon, og kjente spilltitler 
benyttes for å illustrere eksempler. Begrepene emergensspill og progresjonsspill vil jeg 
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 benytte som grunnlag for å presentere frem meningsfulle valg og i hvilken grad disse er 
integrerte i spillets helhet og kan påvirke spillets gang, historie, spillverden eller andre 
aspekter ved spillet.  
 
I analysen vil jeg for hver situasjon benytte punkter hentet fra emergens- og progresjonsspill-
teorien for å analysere questenes strukturer. Diskusjonen benyttes som grunnlag for å 
illustrere meningsfulle valg i progresjonsstruktur og i hvilken grad dette benyttes i Fable 2. 
Jeg vil i situasjonene diskutere løsning av questene, questenes umiddelbare utfall og 
questenes påfølgende utfall. Hovedmålet med analysen er å drøfte hvorvidt questen har et 
utfall som har betydning for spillets videre forløp samt hvorvidt questens umiddelbare utfall 
varierer etter spillerens valg til løsning av dem. Jeg vil avslutte ved å på den ene siden vise 
balansen mellom spillervalg og frihet (emergens), og på den andre siden rettledning og 
historieformidling (progresjon). I etterkant vil jeg diskutere fordeler og ulemper med begge 
sider. 
1.5 Oppgavens struktur 
Her følger en kort oversikt over oppgavens inndeling.  
 
Kapittel 2 tar for seg bakgrunnstoff som er nødvendig for oppgavens kontekst. Dette kapitlet 
er delt opp i to deler; en innføring til dataspill og en introduksjon til dataspillforskning. I den 
første delen diskuterer jeg hva dataspill er og kan gjøre, samt en kortere diskusjon om 
sjangerinndeling. I den andre delen går jeg gjennom forskning gjort på dataspillfeltet, hva som 
har vært fokus i dataspillforskning og går gjennom forskning som er relevant for min 
oppgave. 
 
Kapittel 3 tar for seg metode og valgt fremgangsmåte i oppgaven. Her gis bakgrunn for mine 
valg av fremgangsmåte og jeg ser på de bidrag til metode for dataspillanalyse som har blitt 
presentert tidligere. 
 
Kapittel 4 diskuterer teorien jeg tar utgangspunkt i for denne oppgaven, nemlig Juuls (2002; 
2005) begreper emergensspill og progresjonsspill. I dette kapitlet diskuteres begrepene hver 
for seg, og hvorvidt disse legger opp til meningsfulle valg. Videre sammenfattes punkter fra 
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 emergensspill og progresjonsspill som er relevante å benytte i analysen for min spesifikke 
problemstilling.  
 
Kapittel 5 er analysedelen. Her tar jeg for meg Fable 2 som analyseobjekt og analyserer fire 
situasjoner i spillet i samsvar med punktene fra oppsummeringen i kapittel 4. I 
oppsummeringen vil jeg særlig diskutere i hvilken grad Fable 2 presenterer meningsfulle 
valg. 
 
Kapittel 6 tar for seg konklusjon og avsluttende diskusjon. Her vil jeg oppsummere analysen, 
drøfte det jeg kom frem til og stille avsluttende spørsmål. 
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 2. Bakgrunnsstoff 
Dette kapitlet er delt i to. I den første delen tar jeg for meg en kort introduksjon og drøfting av 
dataspill, og i den andre delen diskuterer jeg eksisterende dataspillforskning og hva denne har 
fokusert på. Jeg begrenser meg til diskusjoner relevante for min problemstilling og mitt fokus. 
I første delkapittel vil jeg kort diskutere hva et dataspill er, hva dataspill gjør og kan gjøre 
samt hva et spill består av. Her vil jeg også komme med eksempler på ulike typer utfordringer 
ved å bruke kjente spilltitler som eksempler. Til slutt vil jeg forklare hvordan kategorisering 
av dataspill utføres idag i form av sjangre, og diskutere hvilket element i spillet denne 
klassifiseringen tar utgangspunkt i. I kapitlets andre del vil jeg diskutere dataspillforskning og 
problematikken i forhold til metode og dataspill som eget felt. 
2.1 En innføring i spill 
Jeg vil først kort poengtere hvor populære dataspill har blitt, og hvorfor det bør satses på 
forskning om dataspill. Dataspill tar idag føringen i underholdningsindustrien, og salgstall for 
data- og konsollspill er estimert til å forbigå filmindustriens og musikkindustriens samlede 
pengestrøm i løpet av de neste årene (Bangeman, 2008). I Norge var omsetningen av data- og 
videospill på ca 190 mrd. kroner i 2006, og det er anslått en vekst til ca. 294 mrd. kroner 
innen 2011 (Kultur- og kirkedepartementet, 2008). Hvis disse tallene viser seg å stemme vil 
verdien av den globale musikkindustrien bli under halvparten av dataspillindustrien 
(Anderson, 2007). Dataspill har også fått innpass i kulturen. For noen av oss er dataspill 
allerede av større kulturell viktighet enn for eksempel film eller til og med sport (Aarseth, 
2001). Det er tydelig at populariteten til dataspill har gjort et stort sprang de siste ti årene og 
dataspill er blitt store, viktige, globale industri- og kulturfenomener. Denne oppgavens fokus 
ligger ikke på dataspillindustrien eller dataspills sosiologiske betydning og implikasjon på 
samfunnet, så jeg vil ikke utdype dette videre. Jeg vil nå drøfte hva et dataspill er, hva det 
består av og hvordan vi kan skaffe oversikt over det store mangfoldet av varianter. 
 
Dataspill utviklet seg ut fra tradisjonelle spill og lek ved å låne elementer fra disse (Juul, 
2000). Mange tradisjonelle spill er blitt digitalisert og kan spilles på datamaskin og 
håndholdte enheter. For eksempel finnes et stort antall kortspill, kabaler og brettspill som 
Monopol i digital form. Flere forskere har undersøkt dataspill ved å se på tradisjonelle spill og 
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 leker (Frasca, 1999; Juul, 2000; Juul, 2005; Walther, 2003), men slike oversatte spill har i 
praksis liten betydning i dataspillutviklingen idag og faller utenfor denne oppgavens 
hovedfokus. Moderne dataspill er mer komplekse og utnytter datamaskinens egenskaper og 
mulighet for interaktivitet for å videreutvikle tradisjonelle spillelementer, og gir mulighet til å 
utvikle spill som tidligere var utenkelig. De fleste digitale spill utnytter teknologiens 
muligheter for å skape en kompleks, fiktiv verden hvor spillere kan kontrollere en digital 
representasjon av seg selv, i en eller annen form, og utføre handlinger i tråd med spillets 
regler og begrensninger. Jeg vil nå kort beskrive hva et dataspill består av og hvilke elementer 
som må eksistere for at vi skal kunne kalle det et spill. 
 
Det foreligger ingen enighet om en allment akseptert definisjon av dataspill; det er også 
usannsynlig at en entydig definisjon er mulig eller ønskelig å oppnå. Spill, også analoge, har 
noen kjerneelementer som er felles for alle spill, og jeg vil se nærmere på disse. Regler er 
nødvendig for å organisere handlinger i spillet samt definere fremgang og tap (Juul, 2000). 
Uten regler ville vi hatt "fri lek" eller en annen form for interaksjon (Aarseth, 2003). Flere 
forskere har fokusert på spillregler i deres forståelse av spill (Juul, 2005; Salen and 
Zimmerman, 2004; Neumann and Morgenstern, 1953), men jeg vil ikke utdype spillregler noe 
videre i denne oppgaven. Spillets regler legger opp til utfordringer for spilleren, utfordringer 
som må overvinnes i tråd med reglene. Disse utfordringene kan forekomme i mange former 
og størrelser, avhengig av type spill og spillregler. Quester er et eksempel på en type 
utfordring. Fullførelse av spillets utfordringer fører gjerne til en eller annen form for 
belønning; for eksempel en videosekvens med neste bit av spillets historie, en poengsum i 
spillets resultatliste ("high score"), en form for verdi, et objekt eller ekstra spilletid. Særlig i 
rollespillsjangeren og nærliggende sjangre blir spillerens karakter belønnet med spillets 
valuta, erfaringspoeng som kan brukes til oppgraderinger eller objekter som for eksempel 
våpen. Strukturen "utfordring – belønning" bidrar til et rikere og mer kompleks spillsystem; 
ved å fullføre utfordringene blir spilleren både motivert for videre spilling og står bedre rustet 
til de neste og ofte vanskeligere utfordringer. Alle digitale spill befinner seg i en digital 
spillverden; uansett om det er et stort landskap med flere områder, en by, ett brett eller en 
abstrakt verden. Juul (2005) har forsket på spillregler og spillverden i dybden og mener at 
prosessen med å spille et spill er å interagere med regler mens man forestiller seg en fiktiv 
verden, mens et dataspill består av et sett av regler og en fiktiv verden. 
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 Ved å organisere dataspill i sjangre kan vi kaste lys over felles faktorer og kritiske forskjeller, 
og dette er nyttig både for spilldesign og spillforskning. Flere spillutviklere har i sine bøker 
oppført spillsjangre og definisjoner (bl.a. Crawford, 1984; Oxland, 2004), men disse er som 
regel basert på industristandarder. Definisjonene kan variere noe på grunn av overlapp 
mellom sjangre, hybrider som kombinerer elementer fra to eller flere sjangre, nye 
underkategorier samt ny teknologi og nye ideer. For eksempel er det uenighet om kappløp 
med biler faller under sjangeren sportsspill, simulering eller om slike spill bør defineres som 
en egen sjanger, racing. Foreløpig kan ingen kategorisering av sjangre være "den riktige" og 
det er usikkert hvorvidt man kan eller ønsker å formulere en endelig kategorisering av 
dataspill (Crawford, 1984). 
 
Oxland fremhever at det er spillets utfordringer og gameplay som er avgjørende for å definere 
sjangre, ikke spillets tema, fokus, struktur eller visuelle elementer og spillverden (2004). Han 
presenterer ni kjernesjangre: sport, adventure, action, simulation, strategy, puzzle, role-play, 
management og uncategorized. For å illustrere Oxlands argument for at det er spillets 
utfordringer som er avgjørende for sjanger (2004), vil jeg nå kort bruke noen spilltitler som 
eksempler og undersøke dette nærmere. Den mest åpenbare og bokstavelig talt synlige 
komponenten i spill er det grafiske temaet og rammeverket. Strategispill som Age of Empires 
(Ensemble Studios, 1997) og Civilization (MicroPose, 1991) har felles tema; empiri over 
landområder og ressurser, nasjoner under utvikling i historien og krig mellom nasjoner på 
land og hav. Dataspillet Starcraft (Blizzard Entertainment, 1998) har lignende struktur og 
tema, men befinner seg i det ytre rom i motsetning til Age of Empires og Civilization. 
Rollespillsjangeren presenterer ofte en fantasiverden med fantasiskapninger og magi, men kan 
også befinne seg i for eksempel rommet. Tema kan altså ikke alene være avgjørende for 
sjangerdefinisjon. Det samme gjelder spillets struktur. Sportspillsjangeren omfatter både 
kappløp med biler og organisering og gjennomføring fotballkamper, to typer spill som er 
strukturert veldig forskjellig. Kappløpspill er delt opp i seksjoner i form av byer eller baner 
som spilleren blir ført gjennom. Fotballspill derimot spilles i to halvdeler, og et kampresultat 
utlyser ikke alltid en vinner (Oxland, 2004). Vi ser her at det er spillmekanikken, altså spillets 
regler og utfordringer, som er kjernekomponentene og avgjørende for å definere sjanger.  
 
Fordi jeg i denne oppgaven fokuserer på rollespillsjangeren, er det relevant å gi en kort 
forklaring av type utfordringer og komponenter typiske for denne sjangeren. Rollespill har 
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 arvet gameplay fra tradisjonelle rollespill, som for eksempel Dungeons & Dragons. Det som 
er fundamentalt for denne sjangeren er utviklingen av karakteren(e) som kontrolleres av 
spilleren. Karakterutviklingen skjer vanligvis i form av erfaringspoeng som kan akkumuleres 
til nivå ("level") eller benyttes til å oppgradere ulike evner. Å kontrollere karakterens 
utseende, og objekter som våpen, klær, eliksirer med spesielle egenskaper og ofte et stort 
antall objekter er vanlig i denne sjangeren. Midler til utvikling av karakterene erverves 
gjennom løsning av quester, å vinne slosskamper, ofte å gjennomleve en interaktiv historie og 
utforsking av spillverden (Oxland, 2004). 
2.2 En introduksjon til spillforskning 
I dette delkapitlet vil jeg diskutere forskning som er gjort på dataspill og grunnen til at det er 
gjort forholdsvis lite forskning på dataspill i forhold til andre felt som for eksempel litteratur 
og billedkunst. Jeg vil først se på hvorfor dataspill ikke har vært populært emne for forskning, 
deretter diskutere hva som gjør forskning på dataspill vanskelig, og til slutt hvilke områder 
dataspillforskning har fokusert på. 
 
Dataspill har ofte blitt ansett som uinteressant blant "eliten" som analyserte finkulturelle 
medier som litteratur, teater og billedkunst (Aarseth, 2003). Forskere har tidligere ikke ansett 
det å drepe monstre i et elektronisk spill som sammenlignbart med å sitere en berømt poet 
eller spille et vakkert pianostykke av en kjent komponist (Juul, 2000). Dette var nok tilfelle i 
dataspillets ungdom, hvor datamaskinteknologien ikke kunne presentere noe mer avansert enn 
en enkel struktur, enkle mål og relativt simple visuelle elementer. Dataspillet har også blitt 
gjenstand for mye negativ fokus på grunn av voldelige spill og den påvirkning man fryktet de 
kunne ha på barn og samfunnet. Særlig Wolfenstein 3D (id Software, 1992), Doom (id 
Software, 1993) og Quake (id Software, 1996) ble kontroversielle på grunn av deres voldelige 
natur og man diskuterte om de kunne ha en negativ effekt på spillere. Enkelte spill har vært 
ansett som såpass utagerende at de har vært ulovlige å distribuere i enkelte land. For eksempel 
ble Grand Theft Auto 3 (Rockstar Games, 2001) forbudt i Australia i 2001, og Manhunt 
(Rockstar North, 2003) og Manhunt 2 (Rockstar North, 2007) ble ulovlige i flere land, blant 
annet Storbritannia. Samtidig med fokuset på voldelige spill ble datamaskinteknologien langt 
mer avansert og maskinene kunne gi støtte for mer komplekse systemer og visuelle elementer. 
Dette førte til en utvikling av spill med mer meningsfullt innhold og det store mangfoldet av 
tema, utfordringer, gameplay og visuelle elementer vi finner idag. 
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Andre grunner til lav forskningsaktivitet om dataspill sammenliknet med andre etablerte 
felter, er dataspillets alder og utbredelse. Dataspill er et relativt ungt medium, noe over 40 år, i 
motsetning til eksempelvis disipliner som billedkunst, teater, matematikk, litteratur og film. 
Til sammenligning er det relativt nye filmmediet noe over 120 år gammelt. Datamaskinen og 
dataspill ble også i begynnelsen hovedsaklig brukt av tenåringsgutter. Først da datamaskiner 
ble allmenneie ble dataspillet langt mer populært, og forskningsaktiviteten steg. Siden sent på 
1990-tallet, og spesielt de siste 10 årene, har dataspillet vært gjenstand for humanistisk 
forskning. Dataspillets plutselige synlighet, sannsynligvis også forårsaket av den store 
økonomiske og kulturelle suksessen, har ført til en ekspansiv dataspillforskning og ofte fra 
tverrfaglige perspektiver. Jeg vil nå diskutere problemene ved å definere altomfattende teorier 
for dataspill ved å vise ulike perspektiver brukt av ulike fagområder, men også forskjellene 
mellom dataspill og tradisjonelle media og kunstformer, samt den store variasjonen i 
spilltyper som eksisterer. 
 
Dataspill er en arena for tverrfaglig forskning fordi dataspill benytter seg av en kombinasjon 
av visuelle elementer, lyd og musikk, historieformidling og filmatiske elementer. Dette 
innebærer at mye forskning gjøres med teori og verktøy utviklet av nærliggende disipliner. 
Det finnes dataspillforskning basert på for eksempel et informasjonsteknologisk eller kunstig 
intelligens-perspektiv, psykologi (Hopson, 2002) og fra et mer humanistisk ståsted; for 
eksempel litteratur, film og etnologi. Kombinasjonen av metoder fra flere fagfelt kan ha både 
positive virkninger men også negative bivirkninger, mye fordi det store antallet perspektiver 
og utgangspunkter kan medføre uoversiktlige resultater. 
 
En annen faktor som bidrar til problemer for dataspillforskning er ulikhetene mellom dataspill 
og tradisjonelle media og kunstformer. Det er særlig to ting som skiller dataspillet fra 
tradisjonelle media: interaktivitet og multilinearitet/ikke-linearitet. Interaktivitet gjør dataspill 
til en prosess fremfor et objekt og gir muligheten til å kommunisere med og tilpasse seg 
spilleren på en unik måte. Til forskjell fra å studere et maleri i et kunstgalleri eller lese en bok, 
kreves det at spilleren er aktiv og interagerer med dataspillet. Tradisjonelle media og 
kunstformer er passive og forhåndsbestemte av utvikleren av mediet eller kunsten. Publikum 
og brukere har ingen mulighet til å endre eller påvirke for eksempel en publisert bok eller 
film, og inntar en passiv rolle. Med passiv mener jeg ikke at hjernen forholder seg passiv til 
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 inntrykkene, men at brukeren ikke har noen mulighet til å fysisk påvirke sluttresultatet. Dette 
er dog i ferd med å endre seg, blant annet ved hjelp av TV-programmer som baserer seg på å 
la seere stemme eller sende inn deres meninger og oppfatninger via tekstmeldinger. TV-
showet Idol er ett av flere som lar seere avgjøre gangen i konkurransen gjennom å stemme. 
Enkelte TV-programmer baserer seg utelukkende på å motta og vise tekstmeldinger fra seere 
og er nok et eksempel på at TV-mediet prøver å skape en interaksjon mellom publikum og 
programmene. Interaksjonsmulighetene som gis av TV som medium er likevel svært 
begrenset sammenlignet med mulighetene i dataspill. Ikke-linearitet eller multilinearitet gir 
mulighet for variasjon, uforutsigbarhet og ulike resultater. Jeg diskuterer dette begrepet 
nærmere i kapittel 4.2. Datateknologiens egenskaper gir dataspillet en unik mulighet til stor 
variasjon, tilpasning av fremgangen etter den enkelte bruker og en evne til å innlemme 
brukeren i en fiktiv verden der hun/han stort sett har kontroll. Jeg vil ikke gå dypere inn på 
ulikhetene mellom dataspill og relaterte media og kunstformer i denne oppgaven. Bidragene i 
"narratologi versus ludologi-striden" som jeg vil diskutere senere (s. 19) dekker mye av dette. 
Juul har gjort en grundig undersøkelse av argumentene for begge sider i denne striden (2005). 
 
Dataspill et variert felt med et stort antall muligheter, typer eller sjangre, tema og gameplay. 
Dette store antallet av mulige perspektiver gjør det klart at antall motiver og fokuspunkter kan 
være like mange (Aarseth, 2003). Å dele opp dataspill i sjangre er et forsøk på å kategorisere 
det store mangfoldet, og jeg diskuterte i kapittel 2.1 hvordan spillets utfordringer og gameplay 
er avgjørende for denne kategoriseringen. International Game Developer's Association 
(IGDA) erkjenner størrelsen av feltet og har prøvd å lage en oversikt over dataspillets 
aspekter til bruk i utdannelse: "Curriculum Framework" med ni kjerneemner. Blant annet står 
spill og samfunn, visuell design, programmering, interaktiv fortelling, spillsystemer og 
spilldesign på listen. Da hvert emne omfatter et stort antall underemner, kommer vi fort opp i 
over 200 underfelt (Aarseth, 2003). På grunn av de store forskjellene innenfor dataspill er det 
ikke mulig å definere en altomfattende teori som passer for alle typer spill. For eksempel vil 
en forsker som er interessert i effekten spill har på samfunnet ha liten eller ingen interesse for 
hvilken algoritme som gir best ytelse i en 3D-motor. Det er med andre ord usannsynlig at en 
metode utviklet for vurdering av spillet Tetris vil være like gunstig ved analyse av massively 
multiplayer online roleplaying games (MMORPG) som World of Warcraft (Blizzard 
Entertainment, 2004). Det tar derfor tid å legge til rette et teoretisk rammeverk, og det er 
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 viktig å forklare og avgrense hva slags spill og hvilke aspekter teorien eller metoden passer 
til. 
 
Jeg vil nå se på tidligere dataspillforskning og hva forskere har fokusert på. 
Dataspillforskningens tverrfaglige posisjon fører til ulike tolkninger om hva dataspillet er eller 
kan være. Mye av den tidlige forskningen på dataspill har handlet om hvorvidt relaterte 
forskningsfelt som for eksempel film eller litteratur skal få "kolonisere" dataspillet som et 
underordnet felt eller om dataspillforsking bør danne sin egen disiplin, et eget fag. Det har 
særlig vært en strid mellom narratologi (fortellerteori), som fokuserer på fortellerstrukturer i 
spill på den ene siden og mekanikk på den andre. Frasca har foreslått begrepet ludologi som 
en betegnelse for dataspillets eget forskningsfelt (1999; 2003b) og begrepet ser ut til å ha 
festet seg (Juul, 2000; Murray, 2005; Pearce, 2005). Striden mellom narratologi og ludologi 
ser nå ut til å ha roet seg etter flere forsøk på brobygging. Blant annet har konseptet quester 
blitt diskutert i forhold til den åpne strukturen i dataspill og den lukkede strukturen i 
fortellinger (Aarseth, 2004; Tosca, 2003; Tronstad, 2001). Frasca mener at dataspill har 
muligheten til å fortelle historier, både gjennom filmsekvenser, i questform eller som fortalt 
av en spillers interaksjon (2003a).  
 
Uansett om dataspillets forskningsfelt kalles ludologi eller ei, er det gode grunner til å se på 
dataspillet som et unikt fenomen som bør ha sitt eget fag. Aarseth mener at innen dataspill har 
vi sjansen til å kombinere estetiske, kulturelle og tekniske designaspekter (2001). Vi mangler 
per idag en teoretisk forståelse av hva spill er og hva de kan gjøre, men også hvordan de 
relaterer til narrative media som for eksempel litteratur eller film. Samtidig mangler vi 
verktøy for å evaluere og plassere dataspillet både historisk og i forhold til andre spill (Juul, 
2000). Til dette kan dataspillets tverrfaglige posisjon være en fordel. Dataspill bør studeres 
med metoder fra relaterte felt som mediastudier, sosiologi og humaniora, men er samtidig for 
viktig til å bli begrenset til disse feltene alene (Aarseth, 2001). 
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 3. Metode 
I dette kapitlet vil jeg ta for meg spørsmålet om fremgangsmåte i min dataspillanalyse. Som 
beskrevet finnes det per idag ikke noen enerådende eller generell metodikk for analyse av 
dataspill. Jeg vil først diskutere forslag til metode gitt av forskere, og posisjonere meg selv i 
forhold til disse og argumentere for mine valg. Deretter vil jeg rette min diskusjon mot min 
analyse av Fable 2. Jeg vil diskutere hvordan jeg samler informasjon om spillet basert på egen 
spilling og anvender annet materiale for å nyansere min egen spilling.  
 
Fable 2 er et komplekst og stort dataspill. Oppgaven i å analysere i dets helhet vil overstige 
ressursene til en masteroppgave, og jeg vil derfor plukke ut fire situasjoner. Hvilke og hvorfor 
disse situasjonene egner seg til å belyse problemstillingen og mine analysegrep diskuteres i 
slutten av dette kapitlet. 
3.1 Metode i dataspillforskning 
Konzack (2002) er sannsynligvis den første som kom med en eksplisitt diskusjon av metodikk 
for analyse av dataspill. Han foreslår å studere spill gjennom syv individuelle lag som ser ut 
til å være like viktige; hardware, program code, functionality, gameplay, meaning, referiality 
og socio-culture. Å analysere et dataspill gjennom Konzacks syv lag kan bli litt for mye av 
det gode, og både Konzack selv og Aarseth (2003) foreslår heller å plukke ut to til fire 
aspekter som omfatter analysens problemstilling og fokusere på disse. Jeg tar utgangspunkt i 
Aarseths (2003) forslag til å dele opp dataspill i tre dimensjoner; gameplay, spillstruktur og 
spillverden 1.  
 
Aarseth (2003) foreslår en klassifikasjon for spillforskning, en tredelt modell for dataspillets 
hovedfokus. Modellen kan brukes til å beskrive alle spill han kaller "spill i virtuelle 
omgivelser", spill som etablerer en verden som spillet foregår i, en mer dekkende betegnelse 
på det store spekteret av analoge og digitale spill. Aarseths tre dimensjoner som karakteriserer 
alle "spill i virtuelle omgivelser" er: 
                                                 
1 Flere forskere har senere kommet med forslag til ulike typer metoder for studier av dataspill, blant annet 
Consalvo (2006) og Carr (2004), men disse faller litt utenfor denne oppgavens fokus på struktur og spillervalg 
og jeg vil ikke utdype disse her. Det er imidlertid lite å hente av konkrete metoder. Konzack utdyper ikke sine 
syv lag i analysen sin og Consalvo, Carr og Aarseth kommer ikke med spesifikke eksempler på fremgangsmåte i 
studier av dataspill. 
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 Gameplay 
Jeg har redegjort for begrepet gameplay nærmere i kapittel 1.3.2. Aarseth bruker 
begrepet til å inkludere alle spilleropplevelser gjennom interaksjonen med 
spillsystemet, eller med andre ord "hva spilleren gjør". Han mener dette aspektet 
dekker blant annet spillerens handlinger, strategier og motiver, men også spillerens 
erfaringer, sosiale relasjoner med andre spillere og kommunikasjonen mellom disse. 
Fordi spillere er forskjellige, har ulike erfaringer, preferanser og spillerstil, kan det 
samme spillet oppleves forskjellig fra individ til individ. 
 
 Spillstruktur 
Dette fokuset omfatter spillets struktur av regler, inkludert simuleringsregler (for 
eksempel tyngdekraft). Dette aspektet er det mest fundamentale av Aarseths tre 
dimensjoner siden samtlige spill har en form for struktur og regler som definerer 
framgang og tap. Jeg har redegjort nærmere for dette i kapittel 2.1. 
 
 Spillverden 
Alle komponenter som utgjør den virtuelle verden spilleren befinner seg i faller under 
dette punktet. Dette omfatter type spillverden (for eksempel den nær-virkeligheten-
realistiske i Fable 2 som består av flere områder og byer), det fiktive innholdet og den 
eventuelle fortellingen som formidles samt brettdesign. Fordi "spill i virtuelle 
omgivelser" handler om å kontrollere og utforske en romlig representasjon må spill 
finne sted innenfor en klart definert spillverden. 
 
Disse tre dimensjonene er nært sammenknyttet, og eksisterer i alle "spill i virtuelle verdener" 
med forskjellig tyngde, dominans eller ulik viktighet. Forskjellige spill legger ulik hovedvekt 
på aspektene. Fordi spillets regler dominerer alle typer spill, er det mer riktig å si at i de to 
andre dimensjonene dominerer reglene mindre absolutt. Jeg har i kapittel 2.1 forklart at "spill" 
uten regler som strukturerer handlinger ville vært "fri lek" eller en annen form for interaksjon 
(Aarseth, 2003). For å illustrere hvordan hovedfokuset på de tre forskjellige dimensjonene er 
fordelt, vil jeg nå undersøke noen spilltitler i forhold til dette. 
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 Spill hvor gameplay dominerer over de to andre hovedfokusene er for eksempel 
flerspillerspill som Counter-Strike (Valve Software, 1999) og EverQuest (Verant Interactive, 
1999). I slike spill ligger hovedfokuset på spillere, relasjonen, handlingene og 
kommunikasjonen mellom disse. De beveger seg i en veldefinert og kompleks fiktiv 
spillverden og må underlegge seg blant annet simuleringsregler og strukturen av regler i form 
av blant annet quester, men det er gameplay som er hovedfokuset. I strategispill og 
reaksjonsbaserte spill dominerer spillstrukturen av regler. Eksempler er reaksjonsbaserte spill 
som Tetris, strategispill som Civilization og førstepersons-skytespill som Quake alle 
forskjellige spill som har hovedvekten på spillstruktur til felles. Tetris derimot er et godt 
eksempel på et spill hvor spillverden og gameplay har relativt lite fokus. Den abstrakte 
spillverden er relativt liten og begrenset til et lite område hvor brikkene faller og kan 
plasseres. Spilleren har relativt få muligheter til å utføre handlinger i spillet, det begrenser seg 
til å flytte og snu brikkene som faller. Spillets regler definerer fremgang og tap i form av 
brikkenes plassering, og det er dette som er hovedfokuset i Tetris. Til slutt er Myst (Cyan 
Worlds, 1993) et eksempel på spill hvor spillverden er i hovedfokus. I slike spill ligger 
hovedvekten på å utforske en spillverden og løse dens mysterier for å få tilgang til flere 
områder. Vi ser at eksempelvis Half-Life (Valve Software, 1998) er et førstepersons-skytespill 
som har en del vekt på spillstruktur, men hovedvekten ligger på spillverden. 
 
I min analyse av Fable 2 vil jeg fokusere på aspektet spillstruktur fra Aarseths (2003) tredelte 
oppdeling. Fable 2 har mange likheter med eksempelvis Half-Life hvor spillere styres 
gjennom en historie og har en kompleks spillverden å reise gjennom. Oppgavens fokus ligger 
ikke på spillets spillverden, med unntak av spillervalg som har innvirkning på spillets 
omgivelser. Jeg vil diskutere struktur, quester og hvordan de gir valg for spilleren, og se 
hvordan dette fungerer i Fable 2. 
3.2 Datainnsamling 
Jeg baserer analysen på å spille Fable 2 selv som metodisk fremgangsmåte, men vil benytte 
andre kilder for å nyansere min egen spilling. Dette delkapitlet tar for seg to hovedpunkter; 
diskusjon og argumenter for å spille spillet selv, samt en kort drøfting av spillertype, og til 
slutt en presentasjon av mine hovedkilder og bakgrunn for valg av materiale. 
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 3.2.1 Forskeren som spiller 
Aarseth (2003) understreker hvor viktig det er for forskeren å spille spillet selv, og Konzack 
(2002) og Consalvo (2006) støtter dette. Akkurat som forskning på film og litteratur 
fremkommer analysen best ved egen personlig erfaring av verket. Dataspillets interaktive 
natur gjør dette særlig viktig og en kan vanskelig forstå et medium uten å bruke det slik 
skaperens intensjon var. Jeg har i kapittel 2.2 presentert dataspillets interaktivitet og hvordan 
det som medium kommuniserer og svarer på brukerens handlinger: observasjon er ikke nok 
for å opparbeide seg en forståelse av spillets struktur. Det som skjer på skjermen er bare 
delvis representativt for hva spilleren opplever, og den mentale tolkingen og utforskingen av 
spillets regler er usynlig for ikke-spillere eller observatører (Aarseth, 2003). Spiller ikke 
forskeren selv er det også en større risiko for misforståelser. Å utføre både en tekstanalyse og 
observasjon eller intervju av spillere er to store og ressurskrevende fremgangsmåter som gir 
ulike typer svar. Ressursene og tidsbegrensning i en masteroppgave fører derfor til at jeg 
baserer meg på data tilegnet gjennom egen spilling.  
3.2.1.1 Spillerstil 
Ifølge Aarseth (2003) har forskeren et antall posisjoner å velge mellom i forhold til datapill, 
avhengig av personlige valg og spillersjanger. Jeg har tidligere diskutert hvordan dataspill kan 
oppleves ulikt fra individ til individ, og det er derfor nyttig å redegjøre for min forståelse av 
egen spillerstil. Personer med ulike spillerstiler kan gjennom spillet gjøre funn som personer 
med andre spillerstiler ikke gjør, og det er derfor nødvendig å beskrive min spillertype. Bartle 
(1996) har empirisk laget klassifikasjoner gjennom en analyse av spillere i MUDs1, og jeg vil 
benytte disse for å kategorisere min spillerstil. Disse spillerstilene er ikke utelukkende eller 
entydige da spillere kan være flere om gangen, og til og med bytte frem og tilbake mellom 
disse kategoriene: 
 
 Den sosiale spilleren (socializers) 
Spillere som spiller hovedsaklig på grunn av selskap med andre spillere. De ønsker å 
bli kjent med folk, etablere vennskap eller har allerede venner som de ønsker å bruke 
tid sammen med. Ofte har de liten interesse av selve spillet. Denne kategorien er 
relevant for flerspillerspill. 
 
                                                 
1 Multi-user dungeon: Tekstbasert flerspiller-rollespill. 
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  Spillere som vil drepe andre (killers) 
Spillere som foretrekker å jakte på, trakassere og ødelegge for andre spillere faller 
under denne kategorien og er motsatsen til den sosiale spillertypen. Denne kategorien 
er relevant for flerspillerspill. 
 
 Spillere som vil vinne (achievers) 
Spillere som fokuserer på og foretrekker å mestre spillets utfordringer og vil vinne. 
Disse spiller målrettet, lærer av sine feil og seirer i spill basert på sin egen dyktighet. 
 
 Spillere som vil utforske (explorers) 
Spillere som liker å oppdage spillets hemmeligheter og gjemte mekanismer, inkludert 
utnyttelse av programmeringsfeil. I rollespill vil slike spillere utforske spillverden, 
lese questene og eventuelt finne og lære historien bak nøkkelkarakterene i spillet. 
 
Aarseth (2003) legger til en femte kategori til Bartles spillertyper: 
 
 Juksemakere (cheaters) 
Spillere som benytter walkthroughs eller juksekoder fremfor å mestre spillets regler og 
utfordringer og slik ikke søker å komme videre i spillet basert på egne evner. Ulempen 
er at spillopplevelsen ødelegges fordi spilleren ikke opplever utfordringer, spurter for 
fort eller lett gjennom spillet eller ved bruk av juksekoder opplever spillet på en måte 
det ikke er designet for. 
 
Disse fem spillertypene vil nesten alltid resultere i forskjellige spilleropplevelser. Kombinert 
med en akse av erfaring fra "newbie" (nybegynner), "casual" og "hardcore" (seriøs spiller) får 
vi 15 forskjellige grupper spillere (Aarseth, 2003). Yee har foreslått en modifikasjon av 
Bartles spillertyper, hvor flere spillertyper kommer frem (2006), mens Karlsen diskuterer 
hvorvidt Bartles spillertyper er dekkende i praksis (Karlsen, 2005). Jeg vil ikke utdype 
spillerstil noe videre her og tar utgangspunkt i de fem nevnte spillerstiler – og vil nå beskrive 
hvilke eller hvilken kategori jeg opplever at jeg selv faller under. Ved å synliggjøre min egen 
spilling kan det bli lettere å forstå mine handlinger i spillet, og dermed bakgrunnen for 
analysen – og om jeg gjør funn jeg muligens ikke ville gjort dersom jeg spilte på en annen 
måte. 
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Bartles to første spillertyper, spillere som spiller for samvær med andre spillere (socializers) 
og spillere som liker å drepe og trakassere andre spillere (killers) kan utelukkes da Fable 2 
ikke er et flerspillerspill. Spillerstilen juksemaker (cheater) kan også utelukkes på grunn av 
denne analysens problemstilling og fokus. Dersom jeg hadde brukt juksekoder ville jeg ha 
opplevd spillet på en annen måte enn det spillet er designet for og ville risikert å spurte 
gjennom og overse viktige elementer. Spillere som liker å vinne (achievers) kan risikere å gå 
glipp av elementer som ikke er del av fremgangen i spillet, for eksempel sidequester, skjulte 
skatter og mekanikk i spillverden. Fable 2 averterer nettopp med en spillverden med mulighet 
til utforsking og et stort antall sidequester. Av de siste alternativene er det utforsker (explorer) 
som sannsynligvis er mest passende for å beskrive min personlige spillerstil, mens en 
kombinasjon av utforsker og achiever, som liker å mestre utfordringer, ser ut til å være den 
mest passende spillertypen for analyse av spillstruktur i Fable 2.  
 
Når jeg spiller i praksis, vil jeg alltid utforske spillet fullt ut, ved for eksempel å finne alle 
skattene, utforske alle spillets områder fullstendig og prøve alt spillet tilbyr. Av Bartles 
spillertyper identifiserer jeg meg med en explorer, og dette passer godt til analysen av Fable 
2. Spillingen av spillet foregår i en utforskende stil, både med tanke på spillverden, frihet, 
maksimering av karakterens evner i slosskamp og særlig utforsking av de ulike valgene og 
deres konsekvenser. 
3.2.2 Andre kilder 
Selv om Aarseth (2003) understreker viktigheten av at forskeren bør spille spillet selv, mener 
han at dette bør kombineres med så mange andre kilder som mulig. Han gir et godt eksempel 
på hvordan hans egen spilling av Morrowind (Bethesda Game Studios, 2002) viste seg 
utilstrekkelig for forskning ved studie av informasjon og guider på nettet. Han oppdaget da at 
han hadde gått glipp av hoveddelen av spillet og at han dermed hadde fått en helt annen 
spillopplevelse enn det som var tiltenkt av spillutviklerne. Aarseth (2003) mener det er tre 
hovedmåter, felles for alle spill, å erverve til seg kunnskap om det: 
 
 Studere designet, reglene og mekanikken i spillet ved å snakke med spillets utviklere. 
 Observere brukere spille eller lese deres rapporter etter spilling. 
 Spille spillet selv. 
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Jeg har ved siden av egen spilling og personlige erfaringer benyttet både uoffisiell og offisiell 
informasjon som er tilgjengelig på Internett. Ved siden av egen spillerfaring er 
hovedmaterialet i denne oppgaven er basert på walkthroughs; lister av handlinger som skal 
utføres i spillet for å komme videre og fullføre Fable 2. Jeg har hovedsaklig konsultert 
walkthroughs som er publisert av IGN (2009), Wikicheats (2009), FableWiki (2009) og 
Supercheats (2009). IGN og Supercheats, to kilder jeg har brukt mye i analysen, gir detaljerte 
oversikter over alle questene tilgjengelig i Fable 2, både hovedquester og sidequester. 
Wikicheats har en god oversikt spesielt over sidequestene, mens FableWiki bidrar til 
informasjon om konsekvensene av spillerens valg i questene; en god kilde for å sikre min 
forståelse av spillervalg og konsekvenser i Fable 2. Jeg har henvendt meg til flere uoffisielle 
kilder omkring spesifikke situasjoner og quester i Fable 2, både gjennom forumdiskusjoner, 
bruk av dedikerte nettsteder for Fable 2, ofte stilte spørsmål (FAQ) og innlegg skrevet av 
spillere som har utforsket spillet i dybden. Særlig sistnevnte, som er skrevet av andre spillere 
med ulik spillerstil og mål, gir uvurderlig innsikt og nyanser til forståelsen av Fable 2s bredde 
med tanke på spilleropplevelser og opplevelsen av valg og konsekvenser. Mengden 
informasjon tilgjengelig på Internett er så overveldende at jeg bruker disse som bakgrunn for 
å nyansere min egen spilling og for å gi innblikk i ting jeg ikke har sett i egen spilling. Jeg vil 
også referere til intervjuer og offisielle dokumenter fra og av spillutviklerne til Fable 2, samt 
uttalelser og reklame som de kom med under og etter lansering. 
 
Jeg har basert meg på å spille gjennom Fable 2 et par ganger før konsultasjon av 
walkthroughs og andre kilder. Som vist i diskusjonen i kapittel 3.2.1.1 kan spillet oppleves 
annerledes dersom spilleren benytter juksekoder eller walkthroughs (cheaters). Jeg opplever 
min spillerstil som explorer og det var derfor viktig for meg å først spille gjennom spillet for å 
utforske spillet på egenhånd. Etter at jeg hadde blitt kjent med spillet startet jeg spillet på nytt 
og benyttet walkthroughs og andre kilder ved siden av for å få en dypere forståelse av spillets 
helhet. Mine kilder har vært svært nyttige for å få en oversiktlig innsikt i Fable 2s mulige valg 
og deres konsekvenser, særlig siden spillet ikke støtter "multiple saves" (spilleren kan ikke 
lage flere lagringspunkter for hver av karakterene, noe som betyr at man ikke kan hente opp et 
lagringspunkt og foreta et annet valg enn tidligere). Jeg har måttet lage en ny karakter og 
spille fra bunnen av for hver vei eller valg jeg har ønsket å utforske. Walkthroughs og 
uoffisielt materiale var derfor et nyttig hjelpemiddel og nødvendig for å kunne foreta en 
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 grundig redegjørelse for bakgrunnen til analysen. Dette til tross for at jeg har laget og spilt 
gjennom mange karakterer for både å erfare situasjoner som ikke er beskrevet og for å 
bekrefte kildene. Jeg anser kombinasjonen av egen spilling og materialet fra nett som 
garantist for at jeg har etablert en grundig og objektiv forståelse av spillets bredde, frihet og 
struktur. 
3.3 Valgte situasjoner i Fable 2 
Jeg fant at en helhetlig analyse av Fable 2 både blir uoversiktlig og tidkrevende, og har derfor 
analysert fire situasjoner i spillet med fokus på quester. Jeg kaller det fire situasjoner, da disse 
kan beskrive både én og flere quester. De fire situasjonene er nøye utvalgt med tanke på å 
belyse og kontrastere problemstillingen. Situasjonene er valgt for å illustrere viktige 
elementer som muliggjør analysen av struktur, spillerfrihet, valg og progresjon. Jeg vil i dette 
kapitlet begrunne hvorfor nettopp disse egner seg til å belyse problemstillingen og mine 
analysegrep. 
 
Jeg har valgt to situasjoner som belyser spillerfrihet, både begrensede og frie. Situasjon 1, 
"Bli anerkjent i Oakfield", er én quest som kan anses som et av de mest frie i Fable 2, særlig 
med tanke på ikke-linearitet og valgfrihet. Denne questen spesifiserer ikke hva som skal 
gjøres for å oppnå målet; det er opp til spilleren å finne og utføre handlinger som bidrar til å 
oppnå målet. Som kontrast til den første situasjonen velger jeg en en hel rekke av quester hvor 
spillerfriheten kan anses for å være svært begrenset; situasjon 2, "Tattered Spire". I denne 
situasjonen presenteres det valg for spilleren selv om det gis svært begrenset frihet. Begge 
situasjonene er en del av hovedquestkjeden, og dermed situasjoner alle spillere må 
gjennomføre. I analysen vil jeg bruke progresjon, emergens, multilinearitet og ikke-
linearitetsbegrepene som redskaper for å forstå questenes struktur. Særlig i situasjon 2 vil jeg 
diskutere hvorvidt valgene er meningsfulle. Situasjon 3, "Temple of Light versus Temple of 
Shadows", er en frivillig serie av quester og spesielt valgt ut på grunn av valgenes 
konsekvenser. Her vil jeg se på hvorvidt valgenes konsekvens, som er permanent innvirkning 
på omgivelsene, bidrar til meningsfulle valg. Den fjerde situasjonen, "Treasure Island of 
Doom", er en sidequest som gir svært typiske oppdrag for Fable 2. I denne situasjonen vil jeg 
diskutere frihet i forhold til lineær queststruktur. Samlet gir disse fire situasjonene en 
dekkende beskrivelse av bredden i Fable 2. 
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 3.4 Oppsummering 
Jeg har i dette kapitlet diskutert problemet med tverrfaglighet og en manglende generell 
metodikk for forskning på dataspill. Jeg har tatt utgangspunkt i Aarseths (2003) tredelte 
modell; gameplay, spillstruktur og spillverden og fokuserer på spillstruktur i questspill. I 
analysen vil jeg fokusere på Fable 2s spillstruktur særlig med tanke på frihet og meningsfulle 
valg for spilleren. Analysen baseres på egen spilling som metodisk fremgangsmåte, men jeg 
vil benytte materiale fra nettet for å nyansere egen spilling. Jeg har vist at spillerstilen 
explorer, av Bartles (1996) fire spillertyper er den mest hensiktsmessige spillerstilen som 
forutsetning for analyse av Fable 2. Jeg har spilt gjennom Fable 2 et par ganger før 
konsultasjon av walkthroughs og guider på nettet, og for analysen ble nye spillerfigurer startet 
for å faktisk verifisere og utdype informasjonens validitet. Jeg har diskutert og argumentert 
for mine valg av fire situasjoner i spillet, utdypet hvorfor nettopp disse egner seg til å belyse 
problemstillingen og presentert hva jeg vil diskutere i forhold til hver av situasjonene.  
 
Den teoretiske bakgrunnen for min analyse er primært Juuls (2002; 2005) to måter å dele opp 
utfordringer i spill på; emergensspill og progresjonsspill. Jeg vil i neste kapittel diskutere 
begrepet meningsfulle valg samt diskutere emergensspill og progresjonsspill, to begreper jeg 
benytter som grunnlag for å analysere Fable 2 og hvorvidt meningsfulle valg er implementert. 
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 4. Teori 
I dette kapitlet vil jeg diskutere litteratur og teorier som jeg har brukt for å besvare 
problemstillingen, samt gjøre rede for min forståelse og mine tolkninger. Først vil jeg 
diskutere begrepet meningsfulle valg for quester der spilleren har valg som betyr noe for 
spillets videre forløp. Diskusjoner av Salen & Zimmermans (2004) begrep meningsfull 
spilling og hvordan de konstruerer valg trekkes inn og danner grunnlag for min bruk av 
begrepet meningsfulle valg.  
 
Juul har forsket mye på spillregler (2005), en av kjernekomponentene i spill. Det er spillets 
regler som danner grunnlag for utfordringene som spilleren må løse. Jeg vil ikke fordype meg 
i temaet spillregler i denne oppgaven, men vil heller fokusere på utfordringene og strukturen 
til spillsystemet som er et resultat av spillets regler. Juul fremhever at strukturen i spill 
hovedsaklig kan settes opp på to måter; emergens og progresjon (2002; 2005). Jeg vil først 
redegjøre for begrepene hver for seg, samt vektlegge hvordan disse to begrepenes egenskaper 
definerer eller påvirker muligheten til valgfrihet i spill. Videre vil jeg trekke ut og definere 
konkrete punkter med basis i begrepene. Disse punktene vil jeg benytte i analysen for å forstå 
questenes struktur. Avslutningsvis vil jeg diskutere hvorfor de fleste digitale spill inneholder 
deler av begge kategorier og ligger et sted mellom disse to ytterpunktene. 
4.1 Meningsfulle valg i dataspill 
Jeg vil i dette delkapitlet diskutere begrepet meningsfulle valg og hvordan jeg bruker det i 
forhold til quester. Begrepet meningsfulle valg er tatt med utgangspunkt i Salen & 
Zimmermans (2004) konsept om meningsfull spilling, og jeg vil diskutere deres konsepter 
nærmere før jeg presenterer min definisjon av meningsfulle valg og hvordan det relaterer til 
questløsning i denne oppgaven. Fordeler og ulemper i forhold til å presentere valg for 
spilleren diskuteres også. 
 
Salen og Zimmerman (2004) presenterer i deres bok om spilldesign et felles rammeverk for 
spill og lek basert på det de kaller meningsfull spilling ("meaningful play"). Med meningsfull 
spilling mener de at all lek har en funksjon, en mening bak spillingen.  
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 Meningsfull spilling i et spill oppstår fra forholdet mellom spillerhandling og utfallet til spillsystemet; 
det er prosessen der en spiller foretar en handling innenfor spillsystemet og systemet svarer til 
handlingen. Meningen bak handlingen ligger i forholdet mellom handling og utfall. (Salen and 
Zimmerman, 2004, s. 156-157) 
 
Hver handling i spillet fører til en endring som påvirker det samlede systemet av spillet. En 
annen måte å beskrive hva spillere gjør når de spiller et spill er å si at de tar valg. Alle 
handlinger og typer valg, blant annet hvordan brikkene skal flyttes, hvilke strategier som skal 
utføres, hvilke alternativer som skal velges og å spille spillet er valg. All spilling eller 
kommunikasjon med spillsystemet skjer ved å foreta valg. Salen og Zimmerman legger mye 
mer i begrepet valg enn det jeg ønsker å benytte i forhold til denne oppgavens, og jeg vil 
begrense min bruk av begrepet nærmere senere i dette delkapitlet. 
 
Salen & Zimmerman (2004) mener man kan vurdere valg som meningsfulle eller ikke ut fra 
to separate, men beslektede perspektiv; beskrivende- ("descriptive") og evaluerende 
("evaluative") perspektiv. Det beskrivende perspektivet refererer til måten alle spill, uansett 
type, generer mening gjennom spilling. Spilleren gjør en handling og denne handlingen har et 
utfall i spillsystemet. Det deskriptive perspektivet fokuserer på detaljer ved selve handlingen 
og konsekvensene. For å mer kritisk evaluere forhold mellom handling og utfall og bestemme 
om disse er meningsfulle nok innenfor spillsystemet kan vi se på meningsfull spilling på en 
evaluerende måte. Når vi ser på meningsfull spilling på en evaluerende måte kan vi vurdere 
forholdet mellom handling og utfall ved å se på og vurdere utfallets eller konsekvensenes 
synlige ("discernable") og integrerte ("integrated") egenskaper. Når systemet gjør utfallet til 
handlingen tydelig for spilleren, slik at spilleren blir klar over konsekvensene av valgene 
hun/han har gjort, er utfallet synlig, eller med andre ord forståelig. Valg der konsekvensene er 
lite åpenbare forstås som lite meningsfulle. I et rollespill vil for eksempel et synlig utfall til 
handlingen "angrip monsteret" være at monsteret reagerer, både visuelt (monsteret beveger 
seg i forhold til angrepet og monsterets helseindikator minsker) og auditivt (monsteret brøler). 
Slike visuelle og auditive elementer bidrar til at spillerens handlinger har synlige utfall.  
At et utfall er integrert betyr at handlingens konsekvenser er vevd inn i spillsystemets helhet 
og har en påvirkning på resten av spillet. For å bruke samme eksempel som tidligere ble 
anvendt i diskusjonen av synlige utfall kan vi tenke oss at et integrert utfall innebærer at 
fortsatte angrep på monsteret vil ha en betydning for videre spilling, både i form av spillerens 
karakter (karakteren går opp et nivå om nok monstre blir drept) og spillverden 
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 (monsterbestanden blir redusert). Når utfallet av hver spillerhandling både er synlig og 
integrert, kan meningsfull spilling oppstå (Salen and Zimmerman, 2004). 
 
Jeg bruker Salen & Zimmermans (2004) forståelse av synlige og integrerte valg mer konkret i 
forhold til quester i min bruk av begrepet når jeg skal vurdere om valg i Fable 2 kan forstås 
som meningsfulle. Spillerens valg er da primært knyttet til måtene de ulike quester kan løses 
på. For å vurdere hvorvidt en quest innebærer meningsfulle valg må vi se på questens utfall 
eller konsekvenser. Jeg deler opp questenes utfall i to kategorier; deres umiddelbare og deres 
påfølgende konsekvenser. Med questens umiddelbare konsekvenser mener jeg det som skjer 
idet questen avsluttes, og hvordan spilleren belønnes. Her vil jeg se på hvorvidt utfallet 
varierer som funksjon av valgene spilleren foretok seg for å løse questen. Dersom det 
umiddelbare utfallet er det samme uansett hvordan spilleren valgte å løse questen, vurderer 
jeg valgene i questen som lite meningsfulle. Questens påfølgende utfall er nært relatert til 
Salen & Zimmermans (2004) og begrepet integrerte utfall. Her vil jeg se hvorvidt questen er 
vevd inn i spillsystemet og har betydning for spillets videre forløp. Dersom fullførelsen av og 
utfallet til en quest ikke har noe å si for videre spilling, anser jeg questen som lite meningsfull 
og ikke integrert i spillets helhet. I adventurespill ser vi gjerne at questene driver spillets 
historie fremover, og på en slik måte har questene et påfølgende utfall. Imidlertid vil det 
påfølgende utfallet vurderes som lite meningsfullt dersom utfallet ikke kunne vært annerledes 
gitt andre valg. I min bruk av meningsfulle valg velger jeg å se bort fra fortsettelse av den 
obligatoriske (og ikke-varierende) historien som påfølgende utfall, og heller fokusere på 
hvorvidt utfallet varierer etter spillerens valg av løsning, og i hvilken grad questen har 
betydning for muligheter eller begrensninger på et senere tidspunkt. For eksempel kan en 
quest med et meningsfullt påfølgende utfall bidra til en endring av spillverden som svarer til 
spillerens valg av løsning, og denne endringen av omgivelsene fører med seg videre 
begrensninger og andre muligheter i spillets videre forløp.   
 
For at et valg skal oppleves meningsfullt må de ulike alternativene føre til videre 
begrensninger og nye muligheter for at alternativene skal kunne skilles fra hverandre, for uten 
markante konsekvenser uviktiggjøres valgene. I en slik situasjon kan man også diskutere om 
det er noen mening i å presentere valg overhodet. Imidlertid kan ved første gangs 
gjennomspilling slike meningsløse valg fremstilles på en måte som gjør at spilleren får en 
følelse av at valget har konsekvenser, hvilket selvsagt kan gi en subjektiv opplevelse av 
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 mening og viktighet. Jeg er opptatt av hvorvidt valgene har reelle konsekvenser, og altså ikke 
hvordan spillere subjektivt kan oppleve det.  
 
Salen & Zimmerman (2004) presenterer en liste med vanlige problemer i forhold til 
implementering av valg, og følelsen av at avgjørelsene er vilkårlige er svært relevant. Dersom 
spillerens valg til løsning av questen ikke har noen betydning for dens endelige utfall, er det et 
tegn på at valget ikke er meningsfullt. Det hjelper for eksempel lite å presentere en rik 
spillverden med store områder som spilleren kan utforske når selve veien gjennom spillet er 
tvangsmessig implementert. Vi kan se på løsning av quester som et sett av alternativer og for 
at valget skal være meningsfullt må de ulike valgene ha forskjellige konsekvenser, hvis ikke 
er valget likegyldig. 
 
Det er flere fordeler for spillerne å bli presentert med valg i spill. Valg, og særlig 
meningsfulle valg, gir spillere en følelse av at deres handlinger har en betydning i spillet, og 
at de ikke bare blir begrenset til å følge en forhåndsbestemt vei. Gjennom meningsfulle valg 
kan spillere få en unik spilleropplevelse som til en viss grad svarer til deres preferanser. 
Valgfrihet vil også gjøre spill mer interessant å spille om igjen fordi meningsfulle valg gjerne 
bidrar til forskjellige spilleropplevelser ved gjenspilling, spesielt dersom spilleren foretar 
andre valg enn tidligere. Det er også flere ulemper med å presentere spillerfrihet og valg i et 
spill, selv om det kan gi grunnlag for ulike spillopplevelser. En av dem er at det er mye mer 
ressurskrevende å lage ulike veier i et dataspill. Programmeringskode, visuelle elementer, lyd 
og historie (som må flettes sammen på en logisk måte med spillets helhetlige historie) må 
utvikles og programmeres inn for hvert valg av vei, og det kreves større lagringsplass – og 
dermed også budsjett. Sett fra et budsjett-perspektiv er det lite lønnsomt å bruke store 
ressurser på å utvikle to ulike veier, dersom spillerne sannsynligvis bare kommer til å se og 
oppleve én av dem. En annen risiko når man utvikler et spill med valg og ulike veier, er at 
spillere kan føle seg snytt for innhold. Dersom de ulike veiene eller begrensningene blir for 
store eller de nye mulighetene blir for mange, kan spillere oppdage at de har gått glipp av noe 
interessant eller viktig og får derfor følelsen av at de har valgt feil vei.  
 
Jeg har diskutert hva jeg legger i begrepet meningsfulle valg og vil diskutere dette i forhold til 
Fable 2 gjennom analysen og konklusjonen. Nå vil jeg gå gjennom begrepene som ligger til 
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 grunn for å forstå spillets struktur og valg i Fable 2; emergensspill og progresjonsspill (Juul, 
2002; Juul, 2005). 
4.2 Emergens 
Emergens har sitt grunnlag i et behov for å beskrive uplanlagte mønstre i kompleksitet. For å 
forstå begrepet vil jeg først kort se på emergens relatert til kompleksitetsteori før jeg går 
videre med å diskutere hvordan emergens kan oppstå i et spillsystem. Jeg minner om at denne 
oppgavens fokus ikke ligger på å diskutere kompleksitetsteori og emergens i detalj, men en 
beskrivelse er nødvendig for å klargjøre begrepet, min forståelse av det og hvordan valg kan 
presenteres i dataspillsammenheng. 
 
Emergens i generelle systemer 
Emergens er et tverrfaglig konsept som kan brukes til å beskrive hvordan ulike typer systemer 
fungerer, for eksempel byer og biologiske systemer som fiskestimer eller maurtuer. Poenget 
er at det ikke finnes en sentral enhet som leder eller organiserer for å få systemet til å fungere 
som en helhet. Det er samspillet mellom elementene og reglene på mikronivå som gir opphav 
til en struktur på makronivå (Karlsen, 2007; Wikipedia, 2009a). Vi ser at det er regler og 
avgjørelser basert på reglene på det lokale nivå som er fundamentale for at et komplekst 
system kan fungere uten en leder eller en som organiserer på toppnivå. For å ta fiskestimer 
som eksempel så observerer vi at en hel stim fisk beveger seg samlet og koordinert slik at 
mønster oppstår uten at en eller flere "lederfisker" har kontrollen. Når for eksempel en hai 
svømmer inn i stimen for å fange fisk er det samspillet mellom fiskene på mikronivå som får 
dem til å bevege seg så færrest mulig blir spist, og flotte mønstre og bevegelser i fiskestimen 
oppstår.  
 
Det er en terskel som må overskrides før kompleksiteten forlater en tilstand av "kaos" og blir 
emergens. Et komplekst system, med agenter som dynamisk samarbeider med hverandre, vil 
ikke være emergent før de lokale samhandlingene fører til form for synlig makro-oppførsel 
(Johnson, 2001). Emergens er med andre ord et mønster på høyere nivå som oppstår av 
parallelle interaksjoner mellom lokale agenter i et system. Campbell beskriver hvordan 
emergens kan oppstå ut fra kompleksitet: 
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 A modest number of rules applied again and again to a limited collection of objects leads to variety, 
novelty, and surprise. One can describe all the rules, but not necessarily all the products of the rules – not 
the set of all whole numbers, not every sentence in a language, not all the organisms which may arise 
from evolution. (Campbell, 1982 s. 105) 
 
Sitatet beskriver hvordan et sett av regler som påføres et begrenset antall objekter i et system 
kan føre til mønster og uforutsette resultater. Vi kan for eksempel kjenne alle ord og 
grammatikkregler i et språk, men det er ikke nok til å forklare hvordan fortellinger som 
Ringenes Herre av J. R. R. Tolkien kan oppstå. Campbell (1982) og Holland (1998) mener at 
det er en spesiell uavhengighet mellom reglene i et system og hvordan disse reglene faktisk 
spilles ut. Selv om man kjenner alle reglene, og disse er konsise og klare, skjer det noe når 
reglene blir satt i bevegelse som kan føre til "variasjon, nyskapning og overraskelse" 
("variety, novelty, and surprise"). Holland (1998) beskriver at det ikke er mulig å få et 
representativt bilde av et emergent system i bevegelse ved å se på alle komponentene og 
reglene på et bestemt tidspunkt eller ved en enkelt tilstand. Dette skyldes at systemets 
komponenter samhandler med hverandre; med andre ord er de kontekstavhengige. Det betyr 
at endringene som oppstår ikke er de samme hver gang. Den nøyaktige gjensidige 
påvirkningen og utfallet avhenger av hva som ellers skjer i systemet på et gitt tidspunkt (Salen 
and Zimmerman, 2004). 
 
Jeg vil ikke utdype kompleksitetsteori og emergens i generelle systemer videre, og vil nå 
diskutere hvordan emergens kan oppstå i spillsystemer. Som andre generelle systemer er et 
dataspill en samling elementer som samhandler med hverandre og dermed skaper en helhet. 
Jeg nøyer meg med å slå fast at emergens et begrep som søker å forklare hvorfor eller hvordan 
fenomenet uplanlagte mønstre oppstår. Jeg begrenser videre min presentasjon til den type 
emergens som er del av spillet og spillstrukturen, og ikke de mønstre som kan oppstå som 
følge av spillerens forståelse eller andre utgangspunkter. Før jeg diskuterer fenomenet 
emergens i dataspill vil jeg først se på hva forskning har sagt om emergensbegrepet i forhold 
til dataspill.  
 
Emergens i spill 
Gjennom dataspillets relativt korte historie er begrepet emergens blitt brukt løst og fast uten å 
få en klar definisjon. Konseptet er blant annet blitt brukt som "moteord" innenfor spilldesign 
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 (Se f.eks. Rouse, 2000) mens andre har benyttet emergens til å beskrive spilleroppførsel som 
ikke var forutsett av spillutviklerne (Smith, 2001). Flere har beskrevet begrepet emergens i 
forhold til dataspill (Juul, 2002; Juul, 2005; Karlsen, 2007; Salen and Zimmerman, 2004). 
Den tidligste omtalen jeg kjenner til av begrepet emergens knyttet til dataspill er Harvey 
Smith (2001), utvikleren av dataspillet Deus Ex (Ion Storm, 2000). Han brukte emergens som 
et generelt begrep til å beskrive situasjoner eller spilleroppførsel som ikke var forutsett av 
spillutviklerne. Smith skilte mellom det han kaller ønsket emergens, hvor interaksjonen 
mellom de forskjellige elementene i spillet fører til interessant spilling, og uønsket emergens 
hvor spillerne finner måter å utnytte spillreglene på en måte som fører til mindre interessant1 
spilling. Den sistnevnte forståelsen dekker situasjoner hvor spilleren finner smutthull eller feil 
i programmeringen av spillet, og utnytter disse på en måte spillutviklerne ikke hadde planlagt. 
For eksempel kan spillere i enkelte spill navigere seg inn i områder de ikke skulle ha kunnet 
komme til, typisk områder som er foreløpig stengt eller utenfor spillverdens grenser. Begrepet 
emergens er som nevnt også blitt brukt som et "moteord" blant spillutviklere og forskere og 
beskriver da spilldesign (Rouse, 2000; Salen and Zimmerman, 2004). Spillutvikler Rouse 
benytter begrepet til å beskrive spiller-unike løsninger i forhold til bestemte situasjoner i spill. 
Emergens betyr da å designe komplekse systemer i spill som legger opp til at spilleren får et 
stort antall ulike muligheter å velge mellom for å løse samme utfordring. Dette medfører en 
risiko for at spillreglene tillater spillere å fullføre spillet på en for enkel måte, og at spillerne 
dermed hopper over mye av moroa med å spille spillet. Rouse mener at når emergens ikke går 
så langt at det fullstendig ødelegger spillet, så bidrar emergente strategier til dybde i spillet og 
er et direkte resultat av godt spilldesign (2000). 
 
Det er ulike syn på hvorvidt emergens er en egenskap i et system eller kun beskriver 
situasjoner spillet som kan overraske spillutviklerne (Juul, 2005). Juul understreker at selv om 
spillutviklerne ikke har forutsett visse strategier eller spilleroppførsel, er det ikke det som gjør 
spillet emergent (2002). Emergensspill beskrives av Juul som spill hvor enkle regler 
kombinert kan føre til variasjon og større kompleksitet enn det spillets regler i seg selv var 
forventet å gi. Sjangeren strategispill, men også en del action-spill er eksempler på 
emergensspill. Jeg tar utgangspunkt i Juuls (2002; 2005) forståelse av emergens, men 
                                                 
1 Må ikke forveksles med meningsfull spilling eller meningsfulle valg. I denne sammenhengen betyr det rett og 
slett hvor "morsom" eller "spennende" spillingen er. 
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 refererer også til Salen & Zimmermans (2004) forklaringer av begrepet emergens og hvordan 
det kan forstås i dataspill.  
 
Når vi ser på ikke-digitale spill, er emergens historisk sett grunnlag for den opprinnelige typen 
spillstruktur. Særlig brettspill er emergente (Holland, 1998). Emergens beskriver fenomenet 
av mønstre og utfall som oppstår som følge av et sett enkle regler brukt på et begrenset sett 
objekter (Campbell, 1982). I brettspill, kortspill og andre typer leker ser vi ofte at et begrenset 
sett av regler kan føre til variasjon og mange ulike utfall. For eksempel kan to omganger 
Monopol eller to omganger av et kortspill forløpe svært forskjellig med ulike vinnere og 
resultater, selv om det er de samme spillerne som spiller med det samme settet av regler. Det 
er denne variasjonen og ulike utfall, eller "variasjon, nyskapning og overraskelse" (Campbell, 
1982; Salen and Zimmerman, 2004), som gjør at folk ønsker å spille det samme spillet igjen 
og igjen uten å bli lei. Dataspill som Pong (Atari Inc., 1972) er et godt eksempel på et 
dataspill med svært enkle regler som medfører emergens som følge av de mange mulige 
taktikkene som kan brukes for å vinne spillet. Spill med mer komplekse regler og 
programmeringskode, som for eksempel World of Warcraft, bygger fortsatt på et lite antall 
regler, som benyttes på et begrenset antall elementer. Blant annet vil to fiender som møtes for 
eksempel ikke starte en samtale, men enten sloss eller ikke sloss. Resultatet av kampen fører 
til endringer i spillverden (ett monster mindre om spilleren dreper det) og karakteren får flere 
eller færre attributter i form av erfaringspoeng, utstyr eller evner.  
 
En emergent spillstruktur tillater spillere å teste ut ulike strategier for å takle spillets 
variasjoner og mønstre. Holland (1998) beskriver hvordan bløffing i poker ikke er nevnt i 
spillets regler, men er noe som har oppstått basert på spillets regler og ønsket om å vinne. 
Bløffing er en strategi som har oppstått som følge av veddemål, spillets regler og det faktum 
at andre spilleres kort er skjulte. Strategispill er hovedsaklig emergente spill (Juul, 2005). 
Spillerens spill-strategier kan være mange; for eksempel kan man velge å bygge et sterkt 
forsvar, overta landområder så fort som mulig for å samle inn mer og bedre ressurser enn 
motstanderne eller fokusere på angrepstyrker. Brikkene og trekkene spilleren foretar seg samt 
interaksjonen mellom disse på mikronivå er med på å skape spillet i sin helhet, og avgjør 
spillets gang og resultat. I strategispill ser vi at trekkene som spilleren velger kan påvirke 
hverandre i løpet av spillet. Vi kan ikke konkludere med en vinner eller forutse spillets gang 
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 basert på spillernes innbyrdes tilstand på et enkelt punkt i spillets forløp. For eksempel kan 
man ikke spå resultatet av et sjakkspill ut fra bare en av de mange rundene. 
 
Emergens må ikke forveksles med "spillerfrihet" i dataspill. Spillerfrihet betyr at alt er opp til 
spilleren. Selv i meget emergente spill er det ikke slik at spillerne kan gjøre hva de vil, eller at 
spilloppførselen skjer uten noen form for regelmessighet. Subjektiv frihetsopplevelse er bare 
en bivirkning av et emergent system. Det kan være veldig sannsynlig at noen situasjoner i 
emergente spill kommer til å skje, og noen hendelser kan til og med være forhåndsbestemt av 
spillutviklerne (Juul, 2005). Ifølge Juul kan emergente spill anses som en tredje måte å lage 
spill på, som ligger mellom "spill der alt er opp til spilleren" og "spill der alt er opp til 
spillutviklerne". Emergens kan med andre ord oppleves som å befinne seg på en gylden 
middelvei mellom fullstendig frihet i spill og spill uten spillerfrihet. Spill uten spillerfrihet 
eller valg faller under betegnelsen lineære spill, og jeg diskuterer linearitet og ikke-linearitet i 
kapittel 4.3. Vi ser her at det foreligger en balanse mellom to ytterpunkter; fullstendig frihet 
og total linearitet. Emergens havner et sted mellom disse. Spillutvikleren Rouse (2000) har 
beskrevet design av spillregler og denne prosessens utfordringer og kommet frem til den 
samme konklusjonen; spillutviklere bør strebe etter å skape et spill som havner på den gyldne 
middelveien mellom fullstendige frie spill og lineære spil, med resultat at spillerne opplever 
en følelse av frihet samtidig som de har en følelse av veiledning – selv om han ikke benytter 
begrepet eller konseptet emergens.  
 
I spill hvor spilleren er fri til å gjøre hva hun/han vil, mangler det gjerne rettledning og 
motivasjon. Rettledning er et viktig konsept i spill. Dette henger sammen med motivasjon for 
å spille videre. Rouse understreker viktigheten av å ha rettledning i spill (2000) for at spillere 
skal kunne vite hva de skal gjøre for å fullføre spillet. Spillere som har et mål, men ikke vet 
hvordan de skal oppnå målet, vil normalt vandre rundt, prøve alt de kan komme på og bli 
frustrert dersom de ikke kommer noe nærmere målet. Spill uten noe klart definert mål fordrer 
at spilleren selv kan forstå sine egne mål, ellers blir spilleren etterlatt vandrende rundt i en 
spillverden uten mål og mening. Da blir spillet fort kjedelig. Et kjent eksempel på et spill uten 
noe klart definert mål, eller en uklar vinn/tap-struktur, er SimCity, en byplanleggingsspill-
serie der spilleren kan definere sine egne mål med byen. Spillere kan for eksempel velge å 
bygge en by som tjener godt med penger, en by som tar vare på dets innbyggere, eller en by 
som forurenser mest mulig. SimCity er også et godt eksempel på et emergensspill, hvor 
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 kompleksiteten av spillet er større enn kompleksiteten av reglene (Juul, 2005). Vi ser at spill 
er et system med et definert antall regler som er brukt på et antall elementer, og selv om vi 
kjenner til alle reglene, skjer det uforutsette ting, og det oppstår mønstre vi ikke kunne ha 
forutsett. 
 
Jeg har diskutert emergens som et begrep som har blitt brukt til å beskrive uforutsett 
spilleroppførsel såvel som en egenskap ved et system. Emergens brukes i ulike 
sammenhenger og for å danne et teoretisk rammeverk for begrepet foreslår Juul (2002; 2005) 
en oppdeling i forskjellige emergensformer. Oppdelingen i den første artikkelen 
videreutvikles i boken Half-Real (2005), og oppdelingen i boka har flere undergrupper, så jeg 
tar utgangspunkt i Juuls oppdeling i Half-Real. Klassifikasjon av emergens: 
 
1. Emergens som variasjon 
Denne typen emergens dekker de tilstander og spillsekvenser som er mulige som følge 
av spillets regler. Denne typen emergens finner vi mye av i sjangrene actionsspill og 
strategispill. I strategispill ser vi et stort mangfold av tilstander og resultater, fordi 
spillene er avhengig av brikkenes plasseringer og dynamikken mellom disse og 
spillere. Strategispillet Civilization har et komplekst sett med regler, et knippe mål for 
å spille seg gjennom et brett. Som et resultat er det mange resultater og ulike 
konstellasjoner. Et annet eksempel er arkadeaction-spillet Pong som i motsetning til 
Civilization har få og enkle regler, men likevel fører til et stort antall forskjellige 
tilstander og variasjoner (retning og plassering av ballen) og varierte resultater (hvem 
vant omgangen og hvordan).  
 
2. Emergens som mønster 
Ifølge Juul er dette den egentlige emergente egenskapen, nemlig mønstre som man 
ikke direkte kan forstå bare ved å kjenne til spillets regler. Dette dekker: 
 
a. Alle spillerstrategier. Ettersom en strategi krever regelmessighet for å fungere, 
krever strategier forutsigbare og gjenkjennbare mønster i spillingen av et spill. 
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 b. Lagarbeidet som kreves i Counter-Strike eller fordelen ved å spille i gruppe i 
flerspillerspill og massively multiplayer online roleplaying games (MMORPG) 
som EverQuest eller World of Warcraft. 
 
Samspillet mellom systemets lokale elementer skaper mønster på makronivå, og det er 
dette som skiller et emergent system fra et komplekst system. Spilleren er ikke fri til å 
gjøre hva hun/han vil. Til og med i åpne systemer med sterke emergente egenskaper 
kan spillsekvensene fortsatt følge et regulært mønster. Dette er et sentralt poeng i 
forståelsen av forskjellen mellom emergens og spillerfrihet. Noen hendelser kan være 
forhåndsbestemt av spillutviklerne eller det er rett og slett veldig sannsynlige at de vil 
finne sted. Dette kan også være en egenskap ved systemet at noen spill har en tendens 
til å bli ført mot visse resultater uansett hva spilleren gjør (Juul, 2005). Jeg har 
tidligere beskrevet hvordan bløffing i poker er en følge av spillets regler. Dataspillet 
Counter-Strike fører alltid til en kamp mellom to lag, ikke fordi strukturen eller 
reglene tilsier dette direkte, men fordi spillerne vil vinne og den beste måten å vinne 
på er å beseire det andre laget (Juul, 2002). I det tradisjonelle emergente spillet 
Monopol, står det ikke i reglene at en spiller til slutt vil ende opp bankerott og må 
selge sine hus og eiendeler, men det er alltid dette som skjer som et resultat av spillets 
regler.  
 
3. Emergens som vanskelig å forenkle eller ureduserbar ("irreducibility") 
Ingen kan vite hvordan et emergensspill faktisk er å spille ved å bare kjenne til spillets 
regler. Man kan ikke forutse spillets gang bare ved å kjenne til reglene og spillets 
tilstand på et gitt tidspunkt. I de aller fleste spill finnes ingen snarveier, og det kan da 
ikke forenkles. Kjennskap til de beste strategiene og spillets regler er ingen snarvei til 
å fullføre spillet. I for eksempel sjakk må man faktisk spille et parti fra begynnelse til 
slutt. Dette er da også den eneste måten man kan observere og erfare hvilke strategier 
som blir mulige og hvordan disse fungerer. Juul og Karlsen legger vekt på viktigheten 
av å ha spillere til å teste spillet under utvikling slik at man vet hvordan reglene vil 
fungere i praksis (Juul, 2005; Karlsen, 2007). 
 
Eksempler på at slik emergens eksisterer indikeres av det økende fokuset på grundig 
testing av spill utført av mennesker før de lanseres. Det er først under spilling at 
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 testerne kan få en forståelse av mønstre, mulige strategier og om det komplekse 
systemet som oppstår som følge av reglene skaper grunnlag for et morsomt og 
interessant spill. 
 
4. Emergens som overraskelse eller uforutsigbart 
Dette er emergens i dens enkleste form, nemlig når flere spillregler eller objekter i 
spillet kombineres på en hittil uforutsett måte og dermed overrasker både spilleren og 
spillutviklerne. Som diskutert tidligere beskriver Smith begrepet emergens som 
spilleroppførsel som er uforutsett av spillutviklerne (Smith, 2001).  
 
Det oftest refererte eksemplet på uforventet spilleroppførsel (Smith, 2001) er 
utnyttelsen av "proximity mines" i Deus Ex. Spillere kan plante miner oppover 
veggen, klatre opp på dem og hoppe over veggen, på denne måten rekker spillere 
områder de ikke skal kunne nå. Et mer kjent og nyere eksempel på emergent i form av 
uforutsett spilleroppførsel er "The Hooker Cheat" i Grand Theft Auto 3, hvor spillere 
utnytter en sammensetting av to regler; gjenvinning av helse gjennom sex med en 
prostituert og å banke opp en person for penger. Hvis man setter moralske kvaler til 
side, så er dette et godt eksempel på hvordan emergens i spill skaper uventede mønstre 
og gir spillere større frihet til å finne egne strategier og oppførsel som ikke var 
forutsett av spillutviklerne.  
 
Denne oppdelingen i fire typer emergens gir et grunnlag for analyse av emergente dataspill og 
jeg vil anvende denne kategoriseringen når jeg analyserer emergente aspekter i Fable 2. Juul 
(2005) beskriver at hans diskusjon av emergens ikke hadde som mål å utvikle en omfattende 
og godt organisert samling av måter som et emergent spill kan danne utfordringer på. Han 
utdyper emergenskonseptet ved å presentere enkelte standardmåter eller mønstre av 
emergente utfordringer, inspirert av flere forskere (se 2005 s. 107-110). Salen & Zimmerman 
utdyper og drøfter også konseptene emergens og kompleksitet (2004). Jeg har imidlertid ikke 
til intensjon å gå nærmere inn på dette i oppgaven.  
 
Jeg vil nå diskutere Juuls begrep progresjonsspill, og etterpå vil jeg bruke trekkene jeg har 
diskutert i emergens og progresjon for å sette disse to motpolene i strukturering av 
utfordringer opp mot hverandre. 
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 4.3 Progresjon 
Juul benytter begrepet progresjonsspill som motsetning til emergensspill. Progresjonsspill er 
historisk sett en nyere spillstruktur som kom med dataspillsjangeren adventure. I denne typen 
spill bestemmer spillutviklerne eksplisitt alle mulige utfall i spillets progresjon. Utfordringer 
blir vanligvis presentert sekvensielt og har én mulig løsning, bestemt i detalj av 
spillutviklerne. Spillutviklerne har også eksplisitt definert de forskjellige måtene progresjon i 
spillet kan oppnås (Juul, 2005), og det er karakteristisk for progresjonsspill at det er flere veier 
til nederlag enn seier (Juul, 2005).  
 
En slik progresjonsstruktur gir stor kontroll til spilldesigneren som kan kontrollere, bestemme 
og legge til rette sekvenser og hendelser gjennom spillet. Slik kan utviklerne sørge for best 
mulig spillopplevelse, men på bekostning av at spilleren får mindre frihet og mindre sjanse til 
å benytte sin kreativitet til å løse spillets utfordringer. Spilleren risikerer også å få følelsen av 
at hun/han er ubetydelig i forhold til spillet og kunne like gjerne sett en film eller lest en bok. 
Ettersom spillutviklerne har eksplisitt kontroll over alle hendelser og sekvenser i spillet, er 
gjerne progresjonsspill fokusert på og drevet av historie. Forgrenet narrativ er sannsynligvis 
det beste eksempelet på dette: Alt som skjer i et forgrenet narrativ er eksplisitt 
forhåndsbestemt (Juul, 2002).  
 
Progresjonsspill betegnes ofte som lineære spill, eller spill som "går som på skinner", nettopp 
fordi det kun er én vei gjennom hele spillet – uten mulighet til å skifte retning eller ta en 
annen vei. Dette kan illustreres ved hjelp av figur 4.3.1. 
 
 
Fig 4.3.1: Illustrasjon på fremgangen i progresjonsspill: Én vei til mål, alle andre muligheter fører ingen vei 
eller til "game over" (Juul, 2005 s. 75) 
 
Vi observerer at en slik progresjonsstruktur er synonymt med linearitet. Den vanligste 
forklaringen på linearitet er noe som følger en rett linje, eller tar korteste vei fra A til B. Man 
 41
 kan plassere to punkter, A og B, på en linje og for å komme fra A til B må spilleren gå 
gjennom alle punktene som ligger mellom A og B for å komme til B. Til sammenligning er de 
fleste tradisjonelle media lineære. Å lese en bok uten å hoppe over sider eller kapitler er 
lineært – det er bare en måte å lese boka på; nemlig å starte på side 1 og lese alle sidene i tur 
og orden til siste side. Det er klart mulig å starte boka fra en tilfeldig side, men for at historien 
skal gi mening må den leses lineært. Med andre ord gir linearitet ingen valg for spilleren å ta, 
spillerne kan for eksempel ikke velge å ta en annen vei fra A til B. Ved å benytte lesing i en 
bok som en metafor, så vil datamaskinteknologien i lineære dataspill ikke tillate oss å bla om 
til neste side før vi har gjort ferdig siden vi holder på med, og vi kan ikke velge å gå til en 
annen side enn den spillet har bestemt er neste. 
 
Det er nyttig å forklare konseptet ikke-linearitet og hvordan det er forskjellig fra begrepet 
multilineær. En ikke-lineær tekst defineres av Aarseth som: 
 
En ikke-lineær tekst er et objekt av verbal kommunikasjon som ikke bare er en fast sekvens av 
bokstaver, ord og setninger, men ett hvor ordene eller sekvenser av ord kan være forskjellig fra lesing til 
lesing på grunn av formen, konvensjonene, eller mekanismene til teksten. (Aarseth, 1994, s. 51) 
 
Med andre ord har en ikke-lineær tekst evnen til å variere og produsere forskjellige veier. 
Denne distinksjonen dekker også en multilineær tekst. For å skille ikke-linearitet og 
multilinearitet kan vi tenke oss et nettverk av noder og forbindelser. Når det kun er én mulig 
vei fra node A til B er nodene lineært strukturert. Hvis det er flere mulige veier er nodene 
organisert enten multilineært eller ikke-lineært. Aarseth (1997) mener at dersom det foreligger 
mer enn én vei fra A til B, og disse er parallelle og aldri møtes før B, så er multilineær den 
naturlige betegnelsen. Dette ser vi gjerne i adventurespill der spilleren kan velge mellom to-
tre veier som møtes senere ved en felles node. Dersom veien deler seg i flere veier, som ikke 
er parallelle men kan krysse hverandre, kan vi ikke lenger snakke om veier i en annen 
forstand enn som potensielle veier, retninger eller reiseruter. Dette forstås som ikke-lineært, 
og hypertekst er et eksempel på en slik struktur da lesere kan klikke på linker som fører til 
andre relaterte noder som igjen har linker til andre noder og så videre. Aarseth (1997) utdyper 
teorien videre ved å presentere begrepet "multicursal", men dette faller utenfor rammeverket 
for denne oppgaven. Jeg er ute etter å forklare konseptene lineær, ikke-lineær og multilineær 
for å forstå hvordan man kan strukturere quester i dataspill. 
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 Begrepet linearitet står i motsetning til konseptet valgfrihet. Desto mindre lineært et dataspill 
er, jo mer spillerfrihet kan det sies å ha – spillutviklerne har forhåndsdefinert hvilket valg som 
er det "riktige". I progresjonsspill ligger utfordringen i å finne og utføre det "riktige" valget. 
Når vi presenterer valg for spilleren går vi fra linearitet til multilinearitet eller ikke-linearitet. I 
en multilineær struktur kan spilleren velge mellom flere veier og vanligvis følge denne i en 
lineær form frem til et nytt veiskille oppstår. Valget i en slik struktur ligger i hvilken vei 
spilleren ønsker å ta. I en ikke-lineær struktur foreligger det flere valg, da strukturen kan anses 
som et nettverk av noder, eller muligheter som spilleren kan velge. Når spilleren står på en 
node er det flere noder spilleren kan gå til, og fra den neste noden kan spilleren komme til et 
veiskille som igjen fører til flere noder. Avhengig av strukturen kan noder og linjer besøkes 
igjen, og spilleren kan krysse nettverkets "veier". Det eksisterer valgfrihet i ikke-lineære og 
multilineære strukturer, men de mulige koblingene og nodene er forhåndsbestemte av 
spillutviklerne. I et totallineært nettverk finnes det kun én vei gjennom, og det presenteres 
ikke valg for spilleren fordi spilleren tvinges til å følge en bestemt vei. Et fullstendig lineært 
dataspill gjør at spillutviklerne like gjerne kunne laget en film istedet (Rouse, 2000). Rouse 
mener at jo mer ikke-linearitet spillutviklerne legger til rette for i spillet, jo mer interessant 
blir spillets gameplay (2000). Aarseth nevner ideen om linearitet spesielt med tanke på 
gjenspillingsverdi; jo mer lineær strukturen i spillet er, jo mindre interessant er det å spille det 
om igjen og jo mer ikke-lineær spillet er, desto mer interessant er det å spille det om igjen 
(2003). Det er derfor ønskelig å inkludere så mye ikke-linearitet eller multilinearitet i spillet 
som mulig. 
 
Rouse (2000) deler opp begrepet ikke-linearitet i fire forskjellige typer, og jeg vil benytte 
disse i min analyse av Fable 2 når jeg diskuterer i hvilken grad strukturer eller komponenter 
er lineære: 
 
i. Ikke-lineær historie 
Historier er lineære i form, og dersom en lineær fortelling ligger til grunn for et spill, 
blir spillet vanligvis like lineært. Ved å bruke forgrenede fortellinger, hvor spilleren kan 
velge hvilken vei hun/han vil gå, kan man gjøre spillet mindre lineært. Ved bruk av 
forgrenet historie må spillet kunne presentere et valg som spilleren må ta, og legge opp 
til fortsettelsen av historien for alle mulige valg. Det er ikke hensiktsmessig å 
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ii. Flere løsninger 
Et veldesignet spill legger til rette at spillere kan finne sine egne løsninger og strategier i 
ulike valgsituasjoner. Flere mulige løsninger til individuelle utfordringer i et spill er en 
essensiell del av ikke-linearitet fordi det tillater spillere å ha flere veier å gå fra punkt A 
(å bli presentert et valg) til punkt B (valget i å løse utfordringen). 
 
iii. Rekkefølgen av utfordringer 
De fleste spillere vil sette pris på å kunne velge rekkefølgen av utfordringene de kan 
påta seg. Ved å få presentert flere utfordringer kan spilleren velge den hun/han har lyst 
til å gjøre, eller velge en annen utfordring om utfordringen er for krevende. 
Adventurespill kjennetegnes ved at de presenterer én utfordring om gangen, noe som 
fører til at spilleren kan bli stående fast uten mulighet til progresjon helt til man finner 
en løsning. 
 
iv. Valgfrie utfordringer 
Å legge opp til at spillere kan velge hvilke utfordringer de vil løse er en annen taktikk 
for å gjøre et spill ikke-lineært. Rouse presenterer et eksempel med tre utfordringer X, Y 
og Z som er uavhengige av hverandre. Spilleren kan velge å møte utfordring X, og 
spillet kan legge opp til at spilleren går videre og aldri ser utfordring Y og Z igjen, eller 
åpne opp for mulighet å gjennomføre Y og Z i ettertid. Valgfrie utfordringer begrenser 
risikoen for at spilleren blir sittende fast, fordi spilleren kan velge å prøve utfordring Y 
eller Z om X er for krevende. I questspill ser vi ofte slike valgfrie utfordringer som 
sidequester. Dette er quester som ikke tilhører de obligatoriske oppdragene spilleren må 
gjennomføre for å komme videre i spillet. Slike sidequester kan tjene som en midlertidig 
distraksjon og "pause", eller gi belønninger som våpen, kapital eller erfaringspoeng 
("xp") til spillerens karakter.  
 
Progresjonsspill er ifølge Juul på mange måter en mindre interessant struktur enn 
emergensspill (2002). Selv om spillere kan oppleve frihet ved å utforske en spillverden i 
progresjonsspill, er det vanligvis kun mulig å interagere med objekter som har relevans for 
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 spillets fremgang. Progresjonsspill er også karakterisert ved det faktum at de kan bli fullført, 
og at det er uinteressant å spille et progresjonsspill flere enn en gang (Juul, 2002). Fordi 
spilleren har prøvd og sett alt som er mulig i spillet ved første gangs gjennomspilling, 
oppleves ikke spillet noe annerledes om man spiller det igjen, fordi alle utfall og sekvenser er 
identiske. I ikke-lineære eller multilineære spill kan spilleren styre unna de valgene og 
utfordringene hun/han overvant sist gang og oppleve nye utfordringer, hendelser og veier 
gjennom spillet. I en ikke-lineær struktur kan spilleren velge mellom ulike utfordringer og 
hvordan de utspiller seg i forhold til hverandre, mens i en multilineær struktur kan spillere 
velge en annen vei. Hovedmålet med å avvike fra lineær struktur er å overgi noe forfatterskap 
til spillerne, gi spillerne en følelse av frihet i spillverden og å la spillerne ha en unik 
spilleropplevelse og fortelle deres egen historie (Rouse, 2000). 
 
Lineære spill har likevel en fordel i og med at de åpner for muligheten til å formidle en 
historie i spill og samtidig veilede spilleren. Rouse (2000) understreker viktigheten av å ha 
rettledning i spill for å unngå at spilleren vandrer rundt i spillverden og blir frustrert fordi 
hun/han ikke vet hva hun/han skal gjøre for å komme videre i spillet. Fullstendig frie spill 
uten klart definerte mål, som for eksempel SimCity, presenterer for spilleren en spillverden 
med regler som kan føre til svært variert spilling og forskjellige utfall. Spillet kan ikke gi 
veiledning da det ikke er noe klart fastsatt mål og det er opp til spilleren å bestemme hva som 
skal gjøres og når. I dataspill med større grad av linearitet og fastsatte utfordringer enn det er i 
fullstendig frie spill, er det viktig å kunne veilede spilleren, forklare hva som skal gjøres og 
muligens hvordan eller hvor spilleren kan finne utfordringer og komme videre i spillet. Rouse 
(2000) bekrefter dette i en diskusjon om å unngå å overdrive ikke-linearitet i dataspill. Han 
mener at hvis spillet har kommet til et punkt hvor spillerne ikke har en anelse hva de skal 
gjøre eller hvordan de skal gjøre noe, har ikke-lineariteten gått for langt.  
 
En betydelig ulempe med utvikling av ikke-linearitet i dataspill er at det kreves store ressurser 
i form av tid, kapital og lagringsplass. Desto flere veier spilleren kan velge i et multilineært 
spill, jo mer må spillet utvides, og det blir svært krevende å få helheten til å fungere på alle 
nivåer (Rouse, 2000). Spillutviklere kan anta at et valg eller en vei i spillet er uinteressant 
eller et usannsynlig valg å ta for spillerne, og for å spare ressurser blir valget fjernet og 
multilineariteten innskrenket. Utvikling av ikke-linearitet eller multilinearitet i dataspill kan 
også føre til situasjoner og hendelser spilleren aldri vil se, hvis man antar spilleren bare spiller 
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 spillet én gang. Det er en utfordring å skape like interessante hendelser for alle veier spilleren 
kan velge for å unngå at spilleren føler seg snytt for innhold og opplevelser. Denne 
diskusjonen vil jeg komme tilbake til i analysen og dens oppsummering.  
 
Nå som jeg har diskutert emergensspill og progresjonsspill vil jeg sette disse to opp mot 
hverandre for å skape en bedre oversikt over egenskapene. Punktene i oversikten vil jeg 
benytte i analysen av Fable 2, og i denne sammenheng også trekke inn Juuls (2005) fire 
emergenstyper og Rouses (2000) punkter om ikke-linearitet.  
4.4 Punkter for analysen 
Jeg har diskutert meningsfulle valg samt emergensspill og progresjonsspill hver for seg, og vil 
nå bruke de mest markante forskjellene mellom disse to spilltypene og sammenligne dem med 
hverandre. Punktene som presenteres i denne oversikten anser jeg som viktige for å belyse 
problemstillingens fokus og meningsfulle valg i quester, og vil inngå i analysen av Fable 2.  
 
For å få en rask indikasjon på om et spill er et emergensspill eller progresjonsspill, foreslår 
Juul å søke på nettet etter guider. Progresjonsspill har såkalte walkthroughs: liste av 
handlinger som sekvensielt utføres for å fullføre spillet. Emergensspill derimot har strategi-
guider, tommelfingerregler og generelle triks (Juul, 2002). En annen observasjon foreslått av 
Juul (2005) viser en nokså presis måte å skille mellom emergensspill og progresjonsspill: I 
emergensspill kan en stor prosentandel av reglene og objektene potensielt påvirke hverandre; i 
et progresjonsspill er reglene og objektene og den mulige interaksjonen mellom disse allerede 
forhåndsdefinert. Strategispill er meget emergente i og med at spillet inneholder mange 
brikker og elementer som potensielt kan påvirke hverandre og fremtidige trekk i spillet. Dette 
står i kontrast til progresjonsspill hvor alle elementer og interaksjonen mellom disse er 
forhåndsdefinert. Selv om progresjonsspill kan ha en åpen spillverden spilleren kan utforske, 
er selve veien spilleren velger å ta gjennom spillet likegyldig, da det eksisterer bare én "riktig" 
løsning som får spillet til å gå videre.  
 
Her følger min punktvise oversikt over de kjennetegnene til emergens- og progresjonsspill 
som er relevante i forhold til min analyse og problemstilling med formål å kunne referere til 
punktene mens jeg analyserer analyseobjektet. Jeg vil også bruke Juuls (2005) skille mellom 
de forskjellige formene for emergens når jeg diskuterer emergente komponenter, og trekke inn 
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 Rouses (2000) punkter for ikke-linearitet der jeg diskuterer progresjonselementer. Ved å 
benytte teoriene om emergensspill og progresjonsspill som grunnlag vil jeg vise i hvilken grad 
valg i Fable 2 fremstår som meningsfulle. 
 
For å raskt finne ut hvorvidt en situasjon har emergensstruktur eller progresjonsstruktur vil jeg 
følge Juuls idé om å søke på nett etter guider. Basert på personlige erfaringer har dette vist seg 
å være en effektiv metode for å raskt få oversikt over reell spillerfrihet, eller mangelen på 
sådan. Dernest vil jeg analysere questenes design og deres mulige løsningsalternativer. Ved å 
analysere de konkrete valgmulighetene spilleren har i de utvalgte situasjonene, kan jeg 
nærmere drøfte frihet i valg og hvorvidt det legges opp til flere ulike muligheter (ikke-
linearitet) eller et begrenset antall mulige veier (multilinearitet). Forståelse av questenes ulike 
løsninger er nødvendig for å vurdere i hvilken grad questenes utfall faktisk varierer og har 
betydning for spillets videre forløp. Gjenspillingsverdi er et vanskelig aspekt å analysere 
ettersom dette er en meget subjektiv vurdering. Jeg vil likevel diskutere dette ved å se på om 
situasjonens elementer bidrar til varierende utfall. Spesielt progresjonsspill er særlig 
karakterisert ved at de kan bli fullført og er meget uinteressante å spille igjen på grunn av 
spillets lineære struktur med samme utfall hver gang (Juul, 2005). Samlet bør de forannevnte 
mål danne grunnlag for en dypere analyse av Juuls begreper emergens- og progresjonsspill, 
og dermed også evnen til å diskutere hvordan og om disse begrepene kan brukes til å forstå 
spillerfrihet i et questspill. 
 
Tabell: 4.4.1 – Punkter for analysen 
 Emergensspill Progresjonsspill 
Guider Strategi-guider, tommelfingerregler og 
generelle triks. 
Walkthrough: Liste av handlinger 
som skal utføres i tur og orden. 
Questenes 
løsnings-
alternativer 
Det er et stort mangfold av måter å løse en 
utfordring på og mange gyldige tilstander. 
Spilleren kan benytte sin kreativitet og 
danner egne strategier for å mestre 
variasjonen. 
Alle utfordringer og dets mulige 
løsning er eksplisitt forhåndsbestemt 
av spillutviklerne.  
Questenes design 
 
Reglene i spillet er laget opp for å gi 
varierende og improviserte utfordringer. 
Utfordringene er ikke nødvendigvis 
eksplisitt designet av spillutvikler, men 
mønstre og regelmessigheter kan oppstå og 
visse sekvenser kan være forhåndsdefinert. 
Alle spillets utfordringer, løsninger, 
valg og utfall er eksplisitt designet og 
kontrollert av spillutviklerne. 
Gjenspillingsverdi Kan spilles flere enn en gang på grunn av 
variasjon og annerledes innhold. Det er 
vanlig at gjennomspillingene er unike og 
oppleves forskjellige fra hverandre. 
Uinteressant å spille gjennom flere 
ganger, for man har allerede sett og 
gått gjennom alle utfordringer, 
hendelser og mulige utfall. 
 47
  
Jeg vil diskutere hvert punkt fra tabellen i min analyse av Fable 2. Men jeg minner om at 
disse to typene representerer ytterpunktene i spillutviklernes metoder for å presentere 
utfordringer, og at de aller fleste moderne spill faller et sted mellom disse. 
4.5  Spill mellom emergensspill og progresjonsspill 
Jeg har tidligere antydet at emergens- og progresjonsspill-begrepene representerer hver sin 
motpol og til dels motstridende måter å strukturere spill på, og at de aller fleste digitale spill 
er hybrider av disse ettersom de låner eller benytter elementer fra begge ytterpunktene. Det 
finnes og utvikles fortsatt "rene" emergensspill og "rene" progresjonsspill, men majoriteten av 
spill idag er en kombinasjon av disse to. Juul beskriver de to motpolene samt to primære 
måter å lage hybrider på (2005): 
 
 "Rene" emergensspill 
Denne typen spillstruktur har jeg diskutert i kapittel 4.2. Tradisjonelle spill, som for 
eksempel brettspill og kortspill samt digitale spill som flerspillerspill, actionspill og 
strategispill er de beste eksemplene på rene emergensspill. Strategispillet SimCity 
(Maxis, 1989) er et godt eksempel på den mest ekstreme varianten av emergente spill. 
 
 "Rene" progresjonsspill 
Denne typen spillstruktur er det jeg har diskutert i kapittel 4.3. Det tradisjonelle 
adventurespillet er nok det beste eksempelet på et fullstendig progresjonsspill. Et 
klassisk eksempel på den utdøende sjangeren totalt lineære spill er det tekstbaserte 
adventurespillet The Hobbit (Beam Software, 1982). Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis (LucasArts, 1992) er et lineært strukturert adventurespill som inneholder 
multilinearitet hvor spilleren kan på bestemte steder velge mellom to-tre ulike veier. 
Selv adventurespill med en svært lineær struktur benytter nå for tiden også emergente 
elementer. 
 
 Progresjonsspill med emergente elementer 
Spill som benytter emergente komponenter, men har en progresjonsstruktur som 
fundament faller inn under denne definisjonen. Eksempelvis er enspiller actionsspill 
ofte en slik hybrid da spilleren sekvensielt må reise gjennom et antall områder, men 
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 disse områdene kan bli overvunnet på flere måter og spillet har derfor emergente 
strukturer. Grand Theft Auto 3 er et godt eksempel på spill som har 
progresjonsstruktur, men benytter emergente elementer. Spillet bygger på en lineær 
struktur som spilleren må fullføre, men spillet presenterer et antall frivillige oppdrag 
og noen oppdrag som kan fullføres i valgfri rekkefølge. Det er opp til spilleren 
hvordan utfordringene skal løses, og dette er dermed et emergent system med en 
progresjonsstruktur som fundament. I hvilken grad dataspill inkluderer emergente 
elementer kan variere. Blant annet er norskutviklede The Longest Journey (Funcom, 
1999) et fullstendig lineært adventurespill, men inneholder et mini-spill, en koppe-lek, 
som kan anses som emergent.  
 
 Emergensspill med progresjonselementer 
Spill som har en emergent struktur, men benytter elementer fra progresjonsspill havner 
i denne kategorien. Flerspiller rollespill, for eksempel World of Warcraft, er en hybrid 
der den generelle spillstrukturen er emergent, men spillet inneholder et antall små 
quester hvor spilleren må utføre sekvensielle handlinger for å fullføre. Strukturen er 
emergent da spilleren er fri til å gjøre som hun/han vil og kan stort sett gå hvor 
hun/han vil. Questene er progresjonsselementer og valgfrie, men spillere velger å 
fullføre de lineære questene for å få belønninger slik at de har bedre mulighet til å 
takle vanskeligere områder, fiender og utfordringer. 
 
Juul utdyper ikke hybridene videre. Det fremstår som klart at de to siste typene, hybridene, er 
mest aktuelle for spillforskning i og med at spill idag vanligvis ikke utvikles som "rene" 
emergens- eller progresjonsspill. Det er åpenbart at det er ønskelig med elementer fra begge 
de to strukturelle motpolene av strukturell forståelse, uten at disse spesifikt blir diskutert. I 
analysen vil jeg komme frem til hvilken struktur Fable 2 har i forhold til disse. Emergens- og 
progresjons-begrepene er nyttige redskaper og gir mulighet til å forstå hvordan et spill er 
strukturert, om de består av en emergens- eller progresjonsstruktur og hvilke komponenter 
som er emergens eller progresjon. 
 
Juul (2005) beskriver imidlertid en hybrid; Grand Theft Auto 3 (GTA3), som han plasserer 
som progresjonstruktur med emergente elementer. GTA3 har en fast lineær progresjon og 
historie som alle spillere må gjennom, men det foreligger noe frihet i løsning av quester samt 
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 frivillige quester og elementer ved siden av. Selv om Juul ikke presiserer hva som er emergent 
er det sannsynlig at det er slosskampsekvensene i spillet han forstår som emergente.  
4.6 Oppsummering og veien videre 
Jeg har nå diskutert teorien jeg vil benytte i analysen. Jeg har redegjort for min forståelse av 
meningsfulle valg med hjelp av Salen & Zimmermans (2004) begreper om meningsfull 
spilling og integrerte valg. Hvorvidt et valg fører til reelle begrensninger og nye muligheter 
samt hvor varierte utfallene er, er en nødvendighet for å skape valg som oppleves som 
meningsfulle. Ved å se på i hvilken grad spillerens valg av løsning av quester fører til varierte 
beskrivende og integrerte utfall kan jeg drøfte meg frem til hvorvidt valg er meningsfulle.  
 
Jeg har redegjort for Juuls (2002; 2005) to forskjellige og til dels motstridende måter å 
strukturere spill på, emergens og progresjon, og disse anvender jeg som verktøy for å 
analysere i hvilken grad valgene i Fable 2 faktisk er meningsfulle. De aller fleste digitale spill 
består av en kombinasjon av elementer som klassifiseres som emergens og elementer som 
klassifiseres som progresjon, altså ulike hybrider. Jeg har vurdert og forklart emergens- og 
progresjonsspills iboende egenskaper og sammenlignet dem med hverandre. Punktene og 
forståelsen av dem vil danne grunnlaget for analysen av Fable 2. 
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 5. Analyse  
Jeg vil først gi en kort introduksjon til rollespillet Fable 2. Denne vil beskrive spillets 
grunnleggende elementer samt kort forklare dets sentrale historie. Som forklart i kapittel 3.3 
har jeg avgrenset meg til fire konkrete situasjoner som blir gjenstand for analysen. Etter 
introduksjonen vil disse situasjonene bli analysert med de fire egenskapene til emergens- og 
progresjonsspill som det ble redegjort for i kapittel 4.4. Analysen vil bli punktvis utført og 
strukturert.  
 
Jeg inkluderer ingen skjermbilder av spillet, hovedsaklig på grunn av tekniske vanskeligheter 
med kobling mellom datamaskin og Xbox 360-konsollen. I og med at fokuset ligger på den 
bakenforliggende strukturen til spillet, samt serier av quester og ikke kosmetiske faktorer som 
karakterens utseende eller spillets brukergrensesnitt, så er det også vanskelig å inkludere 
bilder som er relevante i forhold til oppgavens natur.  
5.1  Analyseobjektet 
Jeg vil gi en kort presentasjon av Fable 2, slik at leseren kan følge analysen uten å ha spilt 
spillet. Jeg vil holde meg til komponenter som er relevante i forhold til min analyse. Først vil 
jeg gi en enkel innføring i Fable 2 og de kjerneelementer som er viktige å forklare før 
analysen. Etterpå vil jeg oppsummere historien som formidles i Fable 2, da et minimum av 
kjennskap til den er nødvendig for å gi leseren forståelse av situasjonene i spillet.  
5.1.1 Fable 2 generelt 
Xbox 360-spillet Fable 2 befinner seg i en tredimensjonal spillverden kalt Albion, satt til 500 
år etter handlingen i forgjengeren Fable. Fable 2 er et rollespill og sentrale elementer er 
karakterutvikling, historieformidling, slosskamper med ulike våpen og magi, en antagonist 
som spillerens karakter alene må seire over og store åpne områder tilgjengelig for utforskning. 
Spilleren styrer en karakter av valgfritt kjønn gjennom hele spillet. Valg av kjønn har 
imidlertid ingen betydning for spillet med unntak av karakterens utseende. Spillerens 
karakterer refereres til som "Sparrow", uansett kjønn, og jeg vil videre benytte dette navnet 
for spillerens karakter. Et av Fable 2s sentrale temaer er personutvikling av Sparrow i retning 
god eller ond, og korrupt eller ærlig; to skalaer som fungerer uavhengig av hverandre. 
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 Spilleren kan erverve "gode" eller "onde" moralitetspoeng ved for eksempel å vandalisere 
eller ødelegge eiendom, drepe uskyldige og stjele, men også ved å utføre enkelte quester som 
både har en "god" og en "ond" side. 
 
Spillverden kan sammenlignes med et europeisk land på 1400-tallet, før elektrisitet og 
motoriserte kjøretøy, og har en rekke distinkt forskjellige områder, tettsteder og byer. Tiden i 
Albion går kontinuerlig, men det er kun progresjon i enkelte hovedquester som medfører hopp 
frem i tid og medfører faktiske endringer i spillverden. Blant annet kan en by blomstre opp 
eller forfalle avhengig av spillerens valg, og naturlige endringer i landskaper inntreffer; for 
eksempel kan en innsjø tørke ut og avsløre en underjordisk hule. Nesten alle bygninger i 
Albions byer kan kjøpes av spilleren, og på denne måten kan spilleren tjene penger på å leie 
ut eiendommer til non-playing characters (NPC). Spillet har et stort antall NPC-er som har 
unike personligheter, egne hjem og jobb (for eksempel butikkinnehaver, frisør og smed) og 
disse opererer uavhengig av spillerens tilstedeværelse. Interaksjon med NPC-er skjer gjennom 
et interaksjonssystem i form av kategoriserte gester (for eksempel danse, flørte, vise frem 
trofé av drepte fiender, fornærmende gester og å gi gaver). NPC-ene reagerer på karakterens 
gester avhengig av deres egen personlighet og oppfatning av Sparrow. Det er også mulig å 
gifte seg og få barn i spillet. 
 
Progresjonen i spillet skjer via en hovedquestkjede, dette er quester som må utføres av alle 
spillere for å komme videre i spillet. Historien i spillet formidles gjennom hovedquestene og 
disse kommer derfor i en helt lineær rekkefølge. Påbegynnelse og fullførelse av hovedquester 
starter ofte filmsekvenser hvis formål er å formidle en del av spillets historie. Nye områder og 
quester blir også typisk tilgjengelig. Spillet har et stort antall sidequester som er frivillige, 
men disse er ikke en del av historien eller progresjonen i spillet. Fullførelse av quester 
belønner ikke spilleren med penger eller objekter, som er tradisjonelt i rollespill, men i form 
av berømmelsespoeng; en poengsum for hver av de ulike byene i Albion som avgjør hvor 
kjent eller berømt Sparrow er blant byenes NPC-er. En del quester belønner spilleren i form 
av moralitetspoeng (skalaen mellom god og ond) og svært få gir penger. Som et resultat av at 
quester ikke belønner spilleren med penger eller objekter som våpen, må spilleren utføre ulike 
jobber i byene (vedhugger, smed eller bartender) for å tjene penger til å blant annet kjøpe 
spillets ulike våpen. 
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 Spilleren har tre forskjellige fremgangsmåter i slosskamp; nærkamp (ved hjelp av sverd eller 
stav), kamp over avstand (ved hjelp av pistol, rifle eller armbrøst) og magi. Ved 
tilintetgjørelse av fiender tjener Sparrow erfaringspoeng som kan brukes til å oppgradere eller 
erverve nye evner innenfor de tre kampstilartene. Spilleren står fritt til å bestemme slosstil og 
oppgradering av evner selv. Til forskjell fra tradisjonelle rollespill, dør ikke karakteren om 
spilleren mister all helse. I løpet av spillets gang kan gjenopplivelsesdrikker kjøpes eller 
finnes, og en av disse brukes automatisk dersom spilleren mister all helse i en slosskamp. Når 
det skjer blir spilleren "slått ut", mottar et permanent arr, mister alle erfaringspoeng opptjent i 
den pågående slosskampen og gjenoppstår med full helse igjen i samme slosskamp. Har 
spilleren derimot ingen gjenopplivelsesdrikker fører dette til "Game Over", noe som medfører 
at spilleren må starte spillet på nytt fra siste lagringspunkt. 
 
Fable 2 starter med "barndommen" til hovedkarakteren, dette er en begrenset 
introduksjonsfase som starter historien og instruerer spilleren i grunnleggende 
spillinteraksjon; bevegelse, interaksjon med NPC-er, slosskamp og fullførelse av quester. 
Etter at spilleren har fullført questene i barndomsfasen og når et punkt i historien, hopper 
spillet frem 10 år i tid og spilleren har etter det mulighet til full interaksjon og tilgang på et 
startområde. Spillets slutt, etter at spilleren har fullført historien og beseiret antagonisten, er 
uvanlig. Spilleren blir stilt overfor et valg mellom tre alternativer: (1) gjenopplive alle 
menneskene som har dødd under byggingen av "The Spire", et magisk tårn som er 
antagonistens store prosjekt på jakt etter verdensherredømme, (2) gjenopplive kun Sparrows 
nærmeste; en hund og familien, eller (3) ikke gjenopplive noen og motta en svært stor sum 
penger. Idet spilleren har foretatt sitt valg, kan spilleren fortsette å spille. Imidlertid er 
hovedquestlinjen slutt, og det er ikke mye å gjøre med unntak av et par sidequester.  
5.1.2 Historien i Fable 2 
Fasen "barndommen" starter med en filmsekvens som presenterer spillerens karakter i en 
alder rundt 8 år og storesøsteren Rose. Sparrow og Rose er fattige barn som bor på gata uten 
foreldre eller verger. Opplæringen i spillet går ut på å utføre quester for NPC-er i byen for å 
skaffe penger til å kjøpe en musikkboks som er til salgs. Musikkboksen er tilsynelatende 
magisk og de to barna håper den vil oppfylle Roses ønske om å bo i et slott. De blir 
overraskende nok hentet av tjenere fra byens slott samme natt som de erverver musikkboksen 
og møter slottets eier; Lucien Fairfax. Lucien har forsket på gamle dokumenter og ønsker å 
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 bygge et magisk tårn, "The Spire", som vil oppfylle ett ønske men som også kan utslette hele 
verden. Det foreligger en spådom om fire Helter, hvorav en av dem er den eneste som har 
muligheten til å hindre noen å bruke tårnet. Lucien finner snart ut at ett av de to barna er 
nettopp denne fjerde Helten, tar frem pistolen og skyter begge to. Rose faller død om, men 
Sparrow faller i det Lucien tror er den sikre død ut gjennom et vindu. Trygg på at hans største 
hindring er ute av veien, forlater Lucien slottet for godt og seiler til sitt påbegynte "The 
Spire". Imidlertid blir Sparrow funnet i live den kvelden, helbredet og oppdratt i all 
hemmelighet i 10 år. 
 
Kvinnen som reddet Sparrow som barn, Theresa, utnytter Sparrows ønske om å hevne drapet 
av storesøsteren til å motivere spilleren, nå ung voksen, til å drepe Lucien og stoppe hans 
planer. Fra "The Spire" har Lucien sendt ut tjenere for å finne de tre resterende Heltene, og 
Sparrow må finne de uvitende tre personene før dem. Den første er en kvinne kalt Hammer, 
men den neste, Garth, blir allerede holdt fanget i "The Spire". Sparrow må derfor utgi seg for 
fangevokter og tilbringer 10 år i "The Spire", før Garth kan befris. Den siste Helten, Reaver, 
blir funnet og dermed er det duket for å beseire Lucien, som er uvitende om at den fjerde 
Helten overlevde. Etter at Sparrow har beseiret Lucien, blir spilleren presentert for spillets 
endelige valg, beskrevet i kapittel 5.1.1.  
5.2 Utvalgte situasjoner 
Jeg vil nå presentere og analysere de fire utvalgte situasjonene i Fable 2 etter punktene jeg 
kom frem til i kapittel 4.4. Situasjonene beskriver både én og flere quester. De fire 
situasjonene er plukket ut for å vise bredden og dybden i Fable 2 og jeg har begrunnet mine 
valg nærmere i kapittel 3.3. Situasjon 1 kan anses som en av de frieste questene, mens 
situasjon 2 dekker en serie av quester som kan forstås som de minst frie i spillet. I disse to 
tilfellene vil jeg særlig legge vekt på å diskutere frihet i en queststruktur og bruke min 
forståelse av emergens- og progresjonsbegrepene. Situasjon 3 er en frivillig kjede av quester 
som er spesielt interessant ettersom de valg en tar medfører permanent endring av byen 
Oakfield. I denne situasjonen vil jeg spesielt diskutere hvorvidt valgene er meningsfulle og 
hvilke konsekvenser de har for videre progresjon i spillet. Situasjon 4 er en typisk frivillig 
sidequest i Fable 2 hvor jeg særlig vil drøfte emergens og progresjon og hvordan friheten i 
denne situasjonen er begrenset.  
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 Jeg vil for hver situasjon først forklare situasjonen slik at leseren kan følge med på analysen 
uten å ha spilt Fable 2. Etter situasjonsbeskrivelsen vil jeg punktvis gå gjennom de fire 
punktene fra kapittel 4.4; guider, questenes løsningsalternativer, questenes design og 
gjenspillingsverdi. Til slutt vil jeg for hver situasjon foreta en oppsummering av punktene jeg 
kom frem til. Denne oppsummeringen vil være nyttige i den endelige oppsummeringen av 
analysen hvor jeg vil trekke frem hovedmålene og sette opp alle situasjonene opp mot 
hverandre. 
5.2.1 Situasjon 1 – Bli anerkjent i Oakfield  
Den første situasjonen omhandler en hovedquest, "The Ritual", som etter aktivering åpner en 
annen tilhørende quest, "A Bridge Too Far". Spillere må fullføre begge for å komme videre i 
spillet, og "The Ritual" kan ikke fullføres uten å ha gjennomført "A Bridge Too Far". 
Hovedquesten "The Ritual" forekommer tidlig i spillets historie og utspiller seg like før 
Sparrow møter den første av de tre Heltene, Hammer. For å treffe henne må spilleren først 
utføre noe for hennes far, overhodet i byen Oakfields tempel. Denne NPC-en gir spilleren 
questen "The Ritual" som går ut på å bli mer kjent blant Oakfields innbyggere.  
 
"The Ritual"-questen kan sies å være en av de mest åpne og frie med tanke på spillerfrihet i 
Fable 2 ettersom spilleren har flere mulige valg. Jeg vil her særlig legge vekt på å diskutere 
hvorvidt en queststruktur kan gi spilleren frihet og om variasjonen og friheten kan anses som 
ikke-linearitet, multilinearitet eller emergens. 
5.2.1.1 Situasjonsbeskrivelse 
Hovedquesten "The Ritual" aktiveres etter at Sparrow har fått tilgang til og ankommet byen 
Oakfield for første gang. Questen aktiveres hos en NPC som fremstår som en sjefsmunk i 
byens tempel, "Temple of Light". Idet spilleren beveger seg inn i templet starter en interaktiv 
filmsekvens med samtalen mellom Sparrow og presten som viser seg å være Hammers far. 
Hammer, en (kvinnelig) munk, skal delta i et rituale og faren er bekymret for hennes 
sikkerhet. Imidlertid ønsker han ikke å be en fremmed å hjelpe henne, og ber derfor Sparrow 
om å bli mer kjent blant Oakfields innbyggere for å skape tillit. Han ber også om hjelp til å 
hanskes med en gjeng banditter som har slått seg ned rett utenfor byen (dette er oppgaven i "A 
Bridge Too Far"). Spilleren har på veien til Oakfield måttet sloss mot banditter og fått vite at 
forbindelsen mellom Oakfield og resten av verden har blitt brutt. Spilleren er dermed fysisk 
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 forhindret fra å forlate regionen Oakfield og området rett utenfor frem til "A Bridge Too Far" 
har blitt fullført. Etter samtalen med presten aktiveres hovedquesten "The Ritual", og questen 
"A Bridge Too Far" blir tilgjengelig hos en NPC i Oakfields pub.  
 
Utfordringen til "The Ritual" ligger i å skaffe et gitt antall berømmelsespoeng i Oakfield. 
Opptjening av berømmelsespoeng kan oppnås ved forskjellige former for interaksjoner med 
NPC-er, men fullførelse av quester belønner Sparrow med en betydelig større sum 
berømmelsespoeng. Idet nok berømmelsespoeng er opptjent, gir spillet beskjed om at 
spilleren nå kan gå tilbake opp til templet for å fullføre "The Ritual" og dermed komme videre 
i hovedquestkjeden. 
5.2.1.2 Guider 
Juul (2002; 2005) mener en rask indikasjon på om et spill er et emergensspill eller 
progresjonsspill er å søke på nett etter guider. Mine hovedkilder presenterer walkthroughs for 
hele spillets hovedquestkjede som beskriver punkt for punkt hvilke handlinger spilleren skal 
utføre for å oppnå progresjon. "The Ritual" og "A Bridge Too Far" er hovedquester og 
dermed inkludert i alle mine kilder.  
 
Hvordan en fullfører questen "The Ritual" presenteres imidlertid ikke i typisk walkthrough-
form, men gis derimot i form av en liste over hvilke handlinger som gir berømmelsespoeng. 
De listes ikke i en spesifikk rekkefølge, ei heller oppgis antall berømmelsespoeng da dette 
varierer avhengig av hva spilleren har foretatt seg tidligere i spillet. Ved å bruke en 
kombinasjon av egen spilling og forslagene gitt av kilder, fikk jeg dannet meg et klarere bilde 
av de ulike mulighetene for å erverve berømmelsespoeng i Fable 2. Questen "A Bridge Too 
Far" beskrives i walkthrough-form, og det samme gjør to andre sidequester (se f og g under 
kapittel 5.2.1.3). For slosskampene med bandittene i "A Bridge Too Far" gis det imidlertid 
generelle tips om fiendenes svakheter eller den mest effektive metoden for å overvinne dem.  
 
Det finnes altså walkthroughs for "The Rituals" løsningsalternativer, noe som i 
utgangspunktet indikerer en progresjonsstruktur. Det interessante ligger imidlertid i det 
faktum at "The Ritual" og slosskamper beskrives på en måte som avviker fra typisk 
walkthrough-format. For disse beskrives nemlig muligheter og taktikker i motsetning til en 
bestemt handlingsrekkefølge, noe som antyder at (deler av) "The Ritual" har emergens i seg. 
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 5.2.1.3 Questenes løsningsalternativer 
Hovedquesten "The Ritual" presenterer en utfordring som har flere mulige løsninger, hvorav 
en, questen "A Bridge Too Far", er obligatorisk. Questen "The Ritual" har et bestemt mål: 
oppnå en viss sum berømmelsespoeng, og det er opp til spilleren hvordan utfordringen skal 
løses. Spilleren har på dette tidspunktet syv muligheter for å erverve disse poengene:  
 
(a) Fullføre questen "A Bridge Too Far". Dette er en hovedquest og er obligatorisk for å 
komme videre i "The Ritual" og spillet som helhet.  
(b) Betale barden i byens pub for å fremføre en sang om Sparrow. Kan repeteres i det 
uendelige. 
(c) Utføre gesten "Show Trophy" blant Oakfields innbyggere. Kan repeteres i det uendelige. 
(d) Fullføre sidequesten "The Sculptor" hvor Sparrow poserer for en billedhugger. Kan 
repeteres uendelig om spilleren forlater området og går tilbake inn igjen etter hver 
posering. 
(e) Gifte seg med en NPC i Oakfield.  
(f) Fullføre sidequesten "Til Death Do Us Apart". Denne questen blir først tilgjengelig etter 
at (a) har blitt fullført. Questen forblir tilgjengelig selv etter at "The Ritual" er fullført, 
så spilleren har mulighet til å fullføre denne på et senere tidspunkt. 
(g) Utføre sidequesten "The Archaelogist". Denne questen blir først tilgjengelig etter 
fullførelse av (a). Questen forblir tilgjengelig selv etter at "The Ritual" er fullført. 
 
Alle de mulige løsningene gir et variert antall berømmelsespoeng. Fullførelse av quester gir 
en fast sum på noen hundre berømmelsespoeng, mens for eksempel (c) gir fem-ti poeng 
avhengig av hvor mange NPC-er som befinner seg i nærheten. Fullførelse av den 
obligatoriske "A Bridge Too Far" (a) gir ikke nok berømmelsespoeng for å fullføre "The 
Ritual" alene, så spilleren er nødt til å velge ett eller flere av de resterende alternativene. I 
praksis betyr dette at det ikke er syv mulige løsninger til "The Ritual", men en kombinasjon 
av disse syv, hvorav ett av valgene, (a), må gjøres. Antall kombinasjoner kan være uendelig 
stort ettersom det ikke eksisterer noen begrensning på spillerens mulighet til å repetere 
oppgavene (b, c, d). Idet spilleren har ervervet nok berømmelsespoeng gir spillet beskjed om å 
gå tilbake til templet for å avslutte "The Ritual"; med andre ord har spilleren muligheten til å 
utføre andre handlinger før progresjon i hovedquestkjeden. Nå vil jeg kort diskutere mulige 
løsninger for hver av de syv mulige løsningsalternativene, og begynner med questene. 
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Questen "A Bridge Too Far" (a) leder spilleren én bestemt vei hvor flere grupper av banditter 
er strategisk plassert, og har bare én mulig løsning: følge veien helt til slutten og drepe alle 
bandittene på veien. Sidequesten "The Sculptor" (d) aktiveres hos en billedhugger i Oakfield 
som ber spilleren utføre en valgfri gest (for eksempel "heroic pose" eller "growl") og holde 
gesten en viss tidsperiode, den har altså én mulig løsning. "Til Death Do Us Apart" (f) er en 
quest som blir tilgjengelig i området utenfor Oakfield etter at (a) har blitt utført, og forblir 
tilgjengelig selv om spilleren går videre i hovedquestkjeden. Spilleren har i (f) et valg mellom 
to alternativer; gifte seg med eller avvise en NPC. Hvilket utfall spilleren velger har imidlertid 
ingen betydning for "The Ritual", fordi berømmelsespoengene for ekteskapet (se e) opptjenes 
for Bowerstone-området og ikke Oakfield. De tre resterende alternativene (b, c, e) er bestemte 
handlinger eller gester og ikke quester, og har dermed ikke en større struktur som legger opp 
til flere løsningsalternativer.  
 
Vi ser her at spilleren har syv valgalternativer å velge mellom, men alle alternativene har én 
løsning og er selvstendige noder. Dermed kan vi allerede forstå "The Ritual" som en ikke-
lineær quest. Jeg vil i neste delkapittel utdype denne diskusjonen. 
5.2.1.4 Questenes design 
Jeg vil her først drøfte strukturen til "The Ritual" og deretter de syv valgmulighetene. Jeg vil 
diskutere hvorvidt valgfriheten i løsning av "The Ritual" er emergens, en annen form av 
frihet, ikke-linearitet eller multilinearitet. Til slutt vil jeg se på questens utfall for å finne svar 
på om det umiddelbare utfallet og/eller den påfølgende konsekvensen bidrar til at spillerens 
valg av løsningsalternativer i "The Ritual" kan sies å være meningsfullt. 
 
Vi har sett at "The Ritual" er en quest som har et bestemt mål, men har ikke spesifisert hva 
som må gjøres for å oppnå målet. Jeg kom frem til syv alternativer, hvorav en (a) er 
obligatorisk, mens løsningsrekkefølgen for alle valgene (med unntak av f og g som må utføres 
etter a) er opp til spilleren. Imidlertid er alle syv muligheter lineære i struktur. En 
progresjonstruktur har bare én vei til mål (Juul, 2005; Rouse, 2000), hvor alle muligheter for å 
komme videre er eksplisitt forhåndsdefinert av spillutviklerne. Vi ser at "The Ritual" har et 
avvik fra typisk progresjonstruktur på grunn av friheten til å velge forskjellige veier mot 
løsningen og deres rekkefølge. Det er hensiktsmessig å vurdere strukturen til "The Ritual" 
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 både fra et overordnet nivå og på mikronivå. Sett på et overordnet nivå er questen "The 
Ritual" en nødvendig node alle spillere må gjennom. Den relative friheten til å løse questen på 
forskjellige måter har ingenting å si for videre progresjon, man ender uansett opp på samme 
node i spillet. Slik kan altså "The Ritual" forstås som en progresjonstruktur. På mikronivå 
derimot, kan man forstå friheten i "The Ritual" som ikke-linearitet. Mulighetene er 
selvstendige noder, og ikke parallelle veier som vi finner i multilinearitet. I forhold til Rouses 
(2000) punkter for ikke-linearitet oppfyller friheten i "The Ritual" flere løsninger (ii), valgfri 
rekkefølge av utfordringer (iii) og valgfrie utfordringer (iv). 
 
I og med at friheten til "The Ritual" kan anses som ikke-lineær på mikronivå, så er det 
interessant å diskutere hvorvidt løsning av questen kan anses som emergens. Emergensspill er 
en tredje kategori som ligger et sted mellom linearitet og total frihet (Juul, 2002; Juul, 2005; 
Rouse, 2000). I denne situasjonen er de syv alternativene eksplisitt forhåndsdefinerte av 
spillutviklerne, og spilleren har kun mulighet å velge mellom disse. Emergensspill er også 
karakterisert av de mange ulike tilstandene og det komplekse systemet med tendens til å skape 
mønstre som oppstår når de ulike brikkene eller reglene potensielt kan påvirke hverandre. I 
"The Ritual" foreligger det bare syv muligheter, og disse samhandler ikke med hverandre. De 
ulike løsningene til denne situasjonen er såpass få, forhåndsdefinerte og selvstendige at det 
vanskelig kan påstås at de gir en stor følelse av kompleksitet eller reell valgfrihet. 
 
Vi ser at ikke-linearitet gir valgfrihet der spilleren kan velge mellom syv alternativer for å 
fullføre "The Ritual". Hvilke alternativer eller kombinasjon av muligheter spilleren velger har 
imidlertid ingenting å si for questens umiddelbare utfall. Avslutning av questen som skjer når 
spilleren snakker med presten, belønner spillerne med berømmelsespoeng og er ikke påvirket 
av hvilke valg spilleren har tatt for å fullføre questen. Den umiddelbare konsekvensen til "The 
Ritual" er nøyaktig den samme til tross for spillerfriheten, og dette bidrar til at valget kan 
anses som mindre meningsfullt. Questen "The Ritual" har heller ingen innvirkning på spillets 
senere forløp. "The Ritual" er en hovedquest og må fullføres for å kunne fortsette i spillet, det 
er umulig å gå utenom den, men kravene til at løsningsalternativene skal være integrerte kan 
ikke sies å være oppfylt. Til tross for en ikke-lineær struktur som gir spilleren et valg mellom 
syv alternativer, kan altså ikke valgene spilleren foretar seg anses som meningsfulle.  
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 5.2.1.5 Gjenspillingsverdi 
Jeg minner om at gjenspillingsverdi er vanskelig å vurdere, da spilleres personligheter og 
preferanser er svært forskjellige, og det derfor er store forskjeller i hva enkelte ville finne 
interessant å spille om igjen. Jeg vil likevel foreta en generell diskusjon basert på denne 
situasjonens muligheter for en variert gjennomspilling.  
 
Jeg har vist at "The Ritual" presenterer valg for spilleren og kan anses som ikke-lineær. 
Spørsmålet er imidlertid om situasjonen inneholder elementer som fører til interessant 
gjenspilling. Aarseth har kommentert at jo mer lineær strukturen i spillet er, desto mindre 
interessant er det å spille om igjen (2003). Alle løsningene er lineært strukturerte og kan 
derfor vanskelig anses som interessante å spille om igjen. Jeg har også vist at utfallet til "The 
Ritual" ikke er integrert i spillets større kontekst (med unntak av å drive historien videre) og 
varierer ikke avhengig av spillerens valg. "The Ritual" har det samme målet gjennom hver 
gjennomspilling, og spilleren er begrenset til de samme syv mulighetene hver gang. Ingen av 
de syv mulighetene til "The Ritual" fører til en karakterutvikling i form av justering av 
Sparrows moralitet. Valgene spilleren kan foreta i denne situasjonen kan forstås som svært 
lite eller ikke meningsfulle overhodet, og eventuell variasjon i rekkefølgen valgene 
gjennomføres har bare begrenset innvirkning på den faktiske spillopplevelsen. Det blir altså 
klart at gjenspillingsverdien til "The Ritual" er ytterst begrenset til tross for noe valgfrihet i 
den ikke-lineære strukturen. 
 
Noen spillere kan finne det interessant å spille om igjen fordi de følte de spurtet gjennom 
hovedquestene og at de kanskje gikk glipp av noe. Imidlertid er valgalternativene til "The 
Ritual" presentert slik at spilleren ikke skal gå glipp av noe. Sidequestene (d, f, g) forblir 
tilgjengelige selv om spilleren velger å ikke utføre disse iløpet av "The Ritual" og kan fritt 
utføres på et senere tidspunkt. Dette bidrar til at valgene som presenteres i "The Ritual" har 
liten faktisk betydning. 
5.2.1.6 Oppsummering 
"The Ritual" fremsto ved første øyekast som en av de frieste utfordringene i Fable 2 på grunn 
av questens manglende spesifisering og et tilsynelatende mangfold av løsningsalternativer 
med frihet i gjennomføringsrekkefølge.  
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 Mine kilder presenterer ikke "The Ritual" i typisk walkthrough-form. De mulige løsningene 
ble listet opp i vilkårlig rekkefølge. Det presenteres imidlertid walkthroughs for hver av de 
syv løsningsalternativene. Juuls tips (2002; 2005) om å søket på nettet etter guider ga en rask 
oversikt over den reelle strukturen til "The Ritual". Etter nærmere analyse har jeg vist at "The 
Ritual" avviker noe fra en fullstendig progresjonsstruktur, og oppfyller flere kriterier for ikke-
linearitet. Jeg har presentert syv mulige løsninger til "The Ritual" som alle er predeterminerte 
og lineære. Spilleren må velge en kombinasjon av minst to oppgaver ved siden av den 
obligatoriske questen (a). Det er imidlertid liten forskjell i spillopplevelse disse ulike 
kombinasjonene gir. Gjenspillingsverdien for "The Ritual" kan forstås som svært lav fordi 
valgene spilleren har, ikke har noen innvirkning på spillets videre forløp. Den valgfriheten 
spilleren presenteres for er kun en illusjon og questens umiddelbare utfall varierer heller ikke 
etter valgene spilleren foretar seg. Questen har heller ingen innvirkning på spillets helhet med 
unntak av å drive historien fremover. Vi ser at på tross av flere alternativer og en stor følelse 
av frihet, kan ikke valgene forstås som meningsfulle og er ikke integrert i spillets totale 
kontekst. 
 
En diskusjon hvorvidt valgene kunne ha blitt gjort mer meningsfulle er på sin plass. Det er 
viktig å huske på at "The Ritual" er en hovedquest, altså en quest som driver spillets historie 
fremover. I og med at historien er lineær og ikke forgrenet eller multilineær, er det åpenbart at 
spilleren ikke kan foreta valg som påvirker gangen i historien. Spørsmålet er hvorvidt 
questens umiddelbare og påfølgende utfall kan gi ulike spilleropplevelser som har innvirkning 
på spillets videre forløp utover historien. En mulig faktor som kunne bidratt til meningsfulle 
valg er belønning i form av moralitetspoeng. Slik kan spillerens valg oppleves mer 
meningsfullt i og med at karakterens moralitet har en betydning for spillets videre forløp. 
Imidlertid er karakterens moralitet fullstendig separert fra hovedquestlinjen og historien. En 
betydelig del av spillet, karakterutviklingen, forstås derfor ikke som videre meningsfull.  
5.2.2 Situasjon 2 – Tattered Spire 
Situasjon 2 omhandler en serie av hovedquester alle spillere må gjennom for å komme videre 
i spillet. Gjennom hele situasjonen befinner karakteren seg på "The Spire", det magiske tårnet 
spillets antagonist Lucien bygger, med formål å befri Helt nummer to, Garth, som holdes 
fanget. Questkjeden "Tattered Spire" starter idet spilleren forlater fastlandet for å jobbe på 
 61
 tårnet som fangevokter og avsluttes når Sparrow og Garth rømmer fra "The Spire" 10 år 
senere. 
 
Det er vanskelig å forstå "Tattered Spire"-kjeden som noe annet enn en av de minst frie 
sekvensene i Fable 2, særlig med tanke på bevegelsesfrihet og andre muligheter utover å følge 
hovedquestkjeden slavisk fra punkt til punkt. I denne situasjonens analyse vil jeg særlig 
diskutere meningsfulle valg, linearitet og progresjonstruktur, samt drøfte hvorvidt en slik 
begrenset struktur kan gi frihet i en eller annen grad. Kjedens quester presenterer valg for 
spilleren i denne situasjonen, og jeg vil diskutere hvor meningsfulle disse er. 
5.2.2.1 Situasjonsbeskrivelse 
Hovedquesten "Tattered Spire" aktiveres idet spilleren har fått vite gjennom 
hovedquestkjeden at Helt nummer to, Garth, blir holdt fanget på "The Spire". Spillet gir 
beskjed om og mulighet til at spilleren kan gjøre alt spilleren måtte ønske før avreise. Denne 
serien av quester tar spilleren bort fra fastlandet i 10 år og tilgjengelige sidequester, byer og 
landskap har endret seg når spilleren kommer tilbake. Når spilleren velger å starte "Tattered 
Spire" blir karakteren fratatt alt; klær, våpen, helsedrikker, alle eiendeler og må forlate hunden 
sin. Spilleren har heller ikke mulighet til å forlate "The Spire" under oppholdet, for eksempel 
ved å reise til andre områder via spillets menysystem. 
 
Idet spilleren beveger seg ned til brygga i området Westcliff, kan spilleren godkjenne avreise 
og slik aktivere fortsettelsen av hovedquestkjeden. En filmsekvens viser et skip som seiler til 
"The Spire". På skipet er Sparrow sammen med flere NPC-er som også er på vei til "The 
Spire" for å bli fangevoktere. De nyrekrutterte vaktene føres til et område hvor antagonisten 
Lucien holder en tale og spilleren har ikke noe annet valg enn å lytte. Etter talen starter en 
serie av quester hvor spilleren gjentatte ganger må rapportere til en kommandant og utføre 
diverse oppdrag som fangevokter. Først etter 10 år klarer Helten, Garth, å bryte seg ut av 
fangecellen, og sammen med Sparrow kjemper de seg forbi vakter, beseirer kommandanten 
og rømmer fra "The Spire" ved å stjele et skip. Ved ankomst til fastlandet mottar spilleren 
utrustningen og hunden sin og kan igjen bevege seg fritt i Albion. Landskap og byer har nå 
endret seg, delvis avhengig av hvilke quester spilleren har fullført før avreisen til "The Spire" 
(se situasjon 3). 
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 5.2.2.2 Guider 
For å få en rask indikasjon på om et spill er et emergensspill eller progresjonsspill, kan man se 
på hvilken type guider som finnes på nett (Juul, 2002; Juul, 2005). Mine hovedkilder 
beskriver alle questene i hovedquestkjeden, og "Tattered Spire"-serien beskrives i 
walkthrough-form. Walkthroughs beskriver punkt for punkt hvilke handlinger spilleren kan 
gjøre og hva som er utfallet av de ulike valgene spilleren kan ta (se mulige løsninger i kapittel 
5.2.2.3). Det gis imidlertid generelle tips for slosskampene som oppstår når spilleren havner i 
konfrontasjoner med vaktene og kommandanten under flukten fra "The Spire", dette fordi 
spilleren må sloss med noe dårligere utrustning og få helsedrikker. Dette gir et umiddelbart 
inntrykk av at "Tattered Spire" har en progresjonsstruktur med slosskamper som emergente 
elementer.  
5.2.2.3 Questenes løsningsalternativer 
"Tattered Spire"-sekvensen tilbyr ingen sidequester eller andre handlinger ved siden av 
hovedquestkjeden. Spilleren har heller ingen mulighet til å reise fra tårnet i løpet av 
questkjeden, og spillerens eneste mulighet i denne situasjonen er å fullføre hovedquest etter 
hovedquest. Det er imidlertid tre oppdrag i "Tattered Spire"-kjeden som gir spilleren 
løsningsalternativer, og jeg vil her beskrive disse tre. Jeg minner om at karakterens 
personlighet kan justeres på en skala mellom god og ond, og måten justeringen skjer på er ved 
å tjene henholdsvis "gode" eller "onde" moralitetspoeng. Erfaringspoeng (populært kalt "xp" 
fra begrepet "experience points") er poeng som opptjenes i slosskamper og kan benyttes til å 
oppgradere karakterens evner, for eksempel erverve nye typer magier eller bli sterkere i 
nærkamp. 
 
I Sparrows første møte med kommandanten (1) blir Sparrows lojalitet testet i en serie på tre 
mindre oppdrag: (a) kommandanten ber Sparrow gå innenfor en fremhevet sirkel på gulvet 
innen 10 sekunder. Spilleren kan velge å (i) følge ordre før tidsfristen løper ut, eller (ii) 
ignorere ordren og miste erfaringspoeng. Deretter vil kommandanten slå til Sparrow med sitt 
sverd og spilleren har 10 sekunder på å takke ham (b). Her har spilleren valget mellom å (i) 
utføre gesten "takk" og tjene "onde" moralitetspoeng, (ii) utføre en gest som får Sparrow til å 
vise motstand, som fører til at spilleren mister erfaringspoeng men tjener "gode" 
moralitetspoeng, og (iii) ikke utføre noen gester i løpet av 10 sekunder; hvorpå spilleren 
mister erfaringspoeng. Utfordringen (b) repeteres i tre omganger, og spilleren vil miste en 
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 økende andel erfaringspoeng for hver gang spilleren ikke adlyder (ii, iii). I den siste testen ber 
kommandanten Sparrow om å utføre gesten "be om nåde" i løpet av ti sekunder (c). Igjen har 
spilleren tre valg, (i) utføre gesten, (ii) utføre en gest som får Sparrow til å vise motstand, 
hvor erfaringspoeng mistes og "gode" moralitetspoeng tjenes, og (iii) ikke utføre noen gest 
innen tidsfristen og miste erfaringspoeng. 
 
Ved neste hovedquest hvor spilleren har valg blir spilleren bedt om å vokte en gruppe 
sultende fanger i en tidsperiode på tre minutter uten å falle for fristelsen til å gi dem mat (2). 
Spilleren har her to muligheter: (a) ignorere fangenes rop om mat og gradvis tjene en stor 
mengde "onde" moralitetspoeng, og (b) gi fangene mat, med påfølgende tap av 
erfaringspoeng, men samtidig tjene "gode" moralitetspoeng. Den tredje og siste hovedquesten 
som presenterer valg i denne situasjonen blir Sparrow beordret av kommandanten til å ta livet 
av en fangevokter, Bob, som Sparrow har blitt kjent med i løpet av oppholdet på "The Spire" 
(3). Spilleren har tre mulige valg: (a) adlyde ordre og drepe Bob og tjene "onde" 
moralitetspoeng, (b) vente ut tidsfristen uten å gjøre noe, som fører til at Sparrow mister 
erfaringspoeng men tjener "gode" moralitetspoeng, (c) angripe kommandanten. 
Kommandanten kan imidlertid ikke drepes på dette tidspunktet, og Sparrow vil både miste et 
stort antall erfaringspoeng og tjene "gode" moralitetspoeng. Fangevokteren Bob blir drept 
uansett hva spilleren velger, for ved (b, c) vil kommandanten selv kjøre sverdet i ham. Her ser 
vi at spillerens valg er av uten betydning for questens umiddelbare konsekvens.  
 
De resterende utfordringene i "Tattered Spire" baserer seg på å forflytte seg fra sted til sted, 
for eksempel fra sovekammeret til kommandantens rom. De har bare et løsningsalternativ; å 
gjøre nøyaktig det spillet spesifiserer. Med unntak av én "skatt", en helsedrikk i et annet 
sovekammer, er det ingen utforskningsmuligheter eller alternative veier. Det foreligger ingen 
frivillige oppdrag eller sidequester gjennom hele denne situasjonen, og spilleren kan heller 
ikke velge å ta en jobb eller sidequest utenfor "The Spire". I den siste delen hvor Sparrow og 
Garth er under flukt, foreligger det heller ingen andre løsninger enn å følge den ene veien 
spillutviklerne har lagt opp til. På veien har spillutviklerne plassert grupper av fiendtlige 
fangevoktere, og i kommandantens rom må spilleren sloss og overvinne en mengde vakter og 
kommandanten selv. Etter kampen må spilleren følge den fastlagte ruten videre, bare avbrutt 
av en og annen slosskamp. Til slutt når man brygga utenfor "The Spire" og kan fullføre 
questkjeden ved å stjele et skip og forlate åstedet. 
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Vi observerer at spilleren blir presentert for valg i denne situasjonen, men avslutningen av 
questene og progresjonen er den samme uansett hvilke valg spilleren fatter. Det foreligger 
ingen valg som pensler historien inn på en annen vei, eller påvirker utfallet til utfordringen 
eller noe annet i spillets helhetlige kontekst. For eksempel kan ikke spilleren forhindre at Bob 
blir drept (valg 3) eller redde noen av fangene spilleren passerer under rømningen. For et spill 
som fokuserer på å vekke moralske kvaler i spilleren, kunne dette ha blitt gjort annerledes. 
Det må sies at spillere kan få en illusjon av meningsfulle valg, spesielt når det gjelder Bob i 
valg 3. Dersom spilleren velger å ta livet av Bob selv, kan ikke spilleren vite at Bob uansett 
vil dø. Spillere kan begynne å lure på om kanskje Bob ville blitt med under flukten fra "The 
Spire" eller vil dukke opp på et senere tidspunkt i spillet. Det reelle valget er imidlertid ikke 
faktisk meningsfullt i objektiv forstand ettersom spilleren ikke kan påvirke utfallet. Det må 
dog anføres at det varierer hvilken umiddelbar belønning spilleren får (moralitetspoeng). 
Imidlertid, ettersom karakterens moralitet har svært liten betydning for videre spilling, og 
ingen betydning for spillets quester og struktur, er det vanskelig å oppfatte valgene som noe 
annet enn meningsløse og uintegrerte i spillets helhet. Jeg vil diskutere dette nærmere i neste 
delkapittel og denne situasjonens oppsummering. 
5.2.2.4 Questenes design 
Jeg vil her se hvordan utfordringene i "Tattered Spire"-kjeden er strukturert. I og med at 
denne sekvensen kan anses som en av de minst frie i Fable 2, vil jeg særlig diskutere linearitet 
og progresjonsstruktur samt se litt på i hvilken grad frihet, emergens eller meningsfulle valg 
kan implementeres i en slik struktur. Jeg vil også foreta en dypere analyse av slosskamper 
med tanke på emergensstruktur og karakterutvikling i spillet. 
 
Samtlige quester i "Tattered Spire"-kjeden er lineært strukturerte. Spillutviklerne har eksplisitt 
designet utfordringene spilleren møter, hva som kreves for å fullføre dem, rekkefølgen de 
kommer i og beliggenheten. Også utfallene og hva som skjer for hvert av spillerens valg (1-3), 
for eksempel hvor mange poeng spilleren mister, er forhåndsbestemt. Bevegelsesfriheten er 
også begrenset til et svært lite område og spilleren har derfor ingen anledning til å ta en pause 
fra utfordringene i sekvensen ved å forlate stedet. Det finnes ingen frivillige quester og det er 
heller ikke mulig å gjøre noe som ikke er relatert til hovedquestkjeden. Det er kun én vei 
gjennom sekvensens utfordringer, uten mulighet til å velge mellom utfordringene (iv av 
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 Rouses (2000) punkter for ikke-linearitet), eller deres rekkefølge (iii) og spilleren tvinges til å 
følge en lineær historie (i).  
 
I tre av utfordringene, som diskutert tidligere, har spilleren flere valg (ii); henholdsvis (1a)1 
to, (1b)2 tre, (1c)3 tre, (2)4 to og (3)5 tre mulige løsninger eller valg. Det umiddelbare utfallet 
varierer ("gode" eller "onde" moralitetspoeng og erfaringspoeng), men utfallet og videre 
spilling er det samme uansett hva spilleren velger. De spesifikke valgene og deres utfall er 
eksplisitt forhåndsdefinert av spillutviklerne, i tråd med progresjonsstruktur (Juul, 2002). Det 
som imidlertid kan velges har kun implikasjon på karakterutvikling. Jeg har diskutert tidligere 
hvordan karakterutviklingen har svært liten betydning for videre spilling og ingen innvirkning 
på historien eller videre quester og muligheter. Hvilke alternativer spilleren bestemmer seg for 
i disse tre valgsituasjonene er ikke integrert i spillets helhet. Om det hadde vært mer krevende 
å justere karakterens moralitet i Fable 2, ville valgene umiddelbart føltes mer meningsfulle. 
Det er imidlertid svært enkelt å justere selv en ekstrem moralitet til den motsatte siden ved å 
utføre enkelte handlinger. Valgene i denne situasjonen blir dermed lite meningsfulle og 
mindre viktige. Eventuelt tapte erfaringspoeng kan alltids erverves ved å kjøpe spesielle 
drikker som gir erfaringspoeng i flere av spillets butikker. Dette er med på å begrense i 
hvilken grad karakterutviklingen og valgene i denne situasjonen er faktisk meningsfulle, 
ettersom erfaringspoeng-drikker alltid er tilgjengelige for innkjøp og spilleren derfor ikke 
opplever tapet av erfaringspoeng som alvorlig.  
 
Jeg anser valgene (1-3) i "Tattered Spire" som en illusjon av frihet, både fordi de ulike 
utfallene er predeterminerte av spillutviklerne og fordi de har begrenset eller svært liten 
betydning for videre spilling. Jeg bruker begrepet illusjon fordi spillerne kun gis inntrykk av 
at handlingene har innvirkning, gjennom endring av elementer som i praksis ikke har noen 
reell betydning for spillets totale forløp. Valgene er i denne situasjonen derfor ikke objektivt 
sett meningsfulle eller videre integrert i spillets større kontekst. Spilleren kan for eksempel 
ikke vite at Bob i et annet alternativ kan reddes (3) og eventuelt gi en sidequest på et senere 
tidspunkt når han har kommet seg ut av "The Spire". Dette ville vært et mulig alternativ for å 
gjøre valget mer betydningsfullt. Slosskampene som oppstår idet Sparrow og Garth rømmer 
                                                 
1 Kommandanten ber spilleren flytte Sparrow innenfor en fremhevet sirkel. 
2 Sparrow blir slått av kommandanten og spilleren bes om å utføre gesten "takk" etterpå. 
3 Kommandanten kommanderer Sparrow til å utføre gesten "be om nåde". 
4 Spilleren vokter sultne fanger og kan velge mellom å gi dem mat eller ignorere dem. 
5 Kommandanten ber Sparrow drepe kollegaen Bob. 
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 fra "The Spire" er imidlertid et aspekt som bidrar til variasjon og mindre linearitet, og jeg vil 
nå diskutere disse nærmere. 
 
Slosskamper i Fable 2 
Fable 2s slosskamper kan sees fra et overordnet perspektiv; som en del av strukturen, eller på 
mikronivå. Dersom vi vurderer slosskampene på mikronivå og tar dem ut av konteksten til 
den omgitte strukturen, så er slosskampene varierte, ikke-lineære og gangen i kampene er ikke 
forhåndsbestemte av spillutviklerne. I et overordnet perspektiv kan slosskampene derimot 
regnes som en forhåndsbestemt node i strukturen; noder som må forseres før spilleren kan 
komme videre til neste node i strukturen. Alle fiender og monstre i Fable 2 er på forhånd 
plassert i spillverdenen av spillutviklerne. Når da i tillegg spilleren følger en forhåndsbestemt 
vei blir det umulig å unngå konfrontasjon. Dette står i kontrast til vanlige rollespill der 
fiendene, deres egenskaper og antall, vanligvis er vilkårlig og plassert på tilfeldige steder. 
Derimot er metoden utviklerne til Fable 2 har valgt en vanlig måte å strukturere slosskamper 
på i for eksempel førstepersons-skytespill. Slosskampene er altså ufravikelige og er hindre 
som må passeres uansett. Slosskampene har også bare ett gyldig utfall: spilleren må overleve 
kampen ved å drepe alle fiendene. Mister spilleren all helse i en kamp, benyttes en 
gjenopplivelsesdrikk automatisk for å kaste spilleren tilbake i kampen. Alternativt, av mangel 
på gjenopplivelsesdrikker blir spilleren ført til "Game over" og får beundre laste-skjermbildet 
til hun/han ender opp på siste lagringspunkt. Ut i fra et overordnet perspektiv kan 
slosskampene forstås som lineært strukturerte. Det kan imidlertid ikke ignoreres at det 
foreligger stor variasjon og ulike måter å vinne sett på mikronivå. Jeg vil nå drøfte dette 
nærmere for å se om slosskampene kan anses som emergente. 
 
Emergens er når enkle spillregler kombinert fører til mønstre i et komplekst system (Juul, 
2002; Juul, 2005), noe som fører til at spillere danner strategier for å takle variasjonene som 
oppstår. Et emergent system er når strukturen på makronivå er et resultat av avgjørelser eller 
regler på mikronivå (Karlsen, 2007; Wikipedia, 2009a). Vi kan anse de ulike egenskapene til 
de som deltar i kampen; antall fiender, fiendenes kampstil samt Sparrows evner og utstyr, som 
slosskampenes regler eller spillsystemets komponenter. Forløpet i slosskampen fremstår som 
et komplekst system som avhenger av den påvirkningen spillreglene har på spillerens og 
fiendenes ulike trekk i løpet av kampen. Komponentene interagerer med hverandre og justerer 
seg etter hverandre; for eksempel reagerer fiendenes etter et forhåndsdefinert regelsett på 
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 spillerens egne trekk. Spilleren danner også strategier for å takle variasjonen i slosskampene. 
Vi har sett i kapittel 5.2.2.2 at walkthroughs kommer med strategi og tips til slosskampene. Å 
bruke ild-magi i slosskamper mot vandrende skjeletter ("Hollow Men") er et eksempel på 
slike strategier. Denne typen fiender er sårbare for ild og kommer ofte i store antall, og 
strategien går derfor ut på å bruke ild-magien på området rundt karakteren (populært kalt 
"area of effect" eller "aoe") fremfor å gå løs på hver enkelt fiende i nærkamp. Et annet 
eksempel er slosskampene i "The Spire". Basert både på egen spillerfaring og informasjon fra 
mine kilder, blir det klart at en av de mest effektive strategiene er å ha brukt erfaringspoeng 
på magiske evner, fremfor fysisk styrke tidligere i spillet. Våpnene spilleren er i besittelse av 
som fangevokter er dårlige og magi, som ikke er våpenavhengig, blir den beste måten å 
overkomme denne ulempen på. Vi ser at slosskamper består av regler som fører til et 
komplekst system, og at spilleren danner strategier for å takle utfordringene som oppstår i 
kampene. Emergensen som oppstår i slosskampene ser ut til å falle under emergens som 
mønster (2) av Juuls (2005) fire emergenstyper, fordi spilleren danner strategier for å takle 
variasjonene som ikke direkte er sluttbare ut fra spillets regler. Slosskampene i Fable 2 er 
relativt kortvarige og uavhengige av hverandre, men kan ved definisjon forstås som 
emergente. 
 
Vi ser imidlertid også at emergensen i Fable 2s slosskamper har likhetstrekk med flere enn én 
enkelt av Juuls fire emergenstyper (2005). Slosskampene innehar et stort mangfold av mulige 
tilstander og trekk, og akkurat som i for eksempel sjakk kan vi ikke beregne utfallet ved å 
sette sammen alle variablene og tilstandene ved en bestemt tilstand eller tidspunkt. Dette er 
emergens som variasjon (1). Emergens som vanskelig å forenkle eller emergens som 
ureduserbar (3) har en noe vag definisjon fra Juuls side, men slosskamper i Fable 2 kan etter 
min forståelse også falle inn under denne typen da man generelt sett ikke kan spå eller forstå 
gangen i slosskampen bare ved å se på komponentene på ett bestemt tidspunkt. Det er 
vanskelig å forutse hvordan slosskampene vil forløpe i praksis, om de leder til visse strategier 
eller repetisjoner, med mindre man selv spiller gjennom dem. Mangfoldet av de ulike 
tilstandene og spillreglene bidrar altså til at den faktiske gangen i en slosskamp er vanskelig å 
forutse. Juuls fjerde emergenstype, emergens som overraskende eller uforutsigbarhet er ikke 
en type emergens som oppstår i Fable 2s slosskamper. Det er ikke mulig å spille på en måte 
som spillutviklerne ikke har lagt opp til. Det blir her åpenbart at Juuls emergenstyper (2005) 
bør forstås mer nyansert eller avgrenses tydeligere. Jeg anser likevel slosskamper i Fable 2 
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 som emergente etter diskusjonen gitt ovenfor, for selv om slosskampene bare har et mål 
(overleve) og er plassert på beliggenheter definert av spillutviklerne, så kan kampene anses 
som mønstre i et komplekst og variert system med egen struktur. Vi ser at kampene på 
mikronivå hverken er lineært, multi- eller ikke-lineært strukturerte, ei heller helt frie der 
spilleren kan gjøre hva hun/han vil, de ligger derimot et sted mellom disse to struktur-
forståelsesmessige ytterpunktene. 
 
For å gå tilbake til "Tattered Spire", så erfarer vi at kjeden av utfordringer er en 
progresjonstruktur med små, selvstendige emergente elementer; slosskampene. Disse 
emergente tilstandene bidrar til å bryte det særdeles lineære og begrensede strukturen 
spilleren må gjennom og gir noe variasjon og uforutsigbarhet. Men disse er selvstendige, 
samhandler ikke med hverandre og har ingen innvirkning på spillets videre forløp, med 
unntak av at karakteren tjener erfaringspoeng. Disse kan brukes til å erverve nye og 
oppgradere evner, og slik står spilleren sterkere i neste slosskamp. Jeg har tidligere nevnt at 
erfaringspoeng oppstår som svært lite meningsfullt fordi det alltid er mulig å kjøpe inn 
erfaringspoeng-drikker. Utenom nødvendigheten av at slosskampene må overvinnes for å 
fortsette i spillet, har de emergente elementene svært lite eller ingen innvirkning på spillets 
helhetlige struktur.  
 
Spilleren har muligheten til å foreta valg i tre av situasjonens sekvensielle utfordringer, men 
disse er eksplisitt forhåndsbestemt av spillutviklerne og har ingen innvirkning på videre 
progresjon. De kan anses som lite meningsfulle og har kun som funksjon å opprettholde en 
illusjon av spillerfrihet. Spilleren opplever først og fremst å bli presentert for valg, noe som 
kan gi følelsen av at valget har en betydning for videre spilling (mange spillere vil typisk 
tenke: "Hvorfor presentere et valg overhodet, om det er irrelevant? Det må ha en eller annen 
betydning"). Illusjonen slår imidlertid sprekker så snart spilleren får dypere kjennskap til 
spillets gang og blir lett gjennomskuelig. Spillere som spiller Fable 2 for første gang kan tro 
at valgene er mer meningsfulle fordi de ikke har sett hva som skjer i de andre alternativene. 
Imidlertid har valgene i denne situasjonen altså kun implikasjon på karakterens moralitet på 
det tidspunktet, noe som relativt enkelt kan justeres frem og tilbake gjennom hele spillet. 
Karakterens moralitet har svært liten eller ingen betydning for videre spilling i form av 
historien, hvilke quester som er tilgjengelige eller andre muligheter. 
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 5.2.2.5 Gjenspillingsverdi 
Gjenspillingsverdi, eller hvor interessant situasjonen er å spille om igjen, er en subjektiv og 
komplisert diskusjon. Imidlertid er progresjonsspill typisk karakterisert av lav 
gjenspillingsverdi på grunn av dets iboende lineære struktur. Fordi spilleren allerede har sett 
og opplevd alt gjennom første gangs spilling er det ikke noe nytt innhold å se eller andre 
avgjørende valg å ta ved gjenspilling. 
 
Jeg kom frem til at "Tattered Spire" har en progresjonstruktur i kapittel 5.2.2.4, med ett 
emergent element: slosskampene som oppstår i situasjonens siste del. Questenes lineære natur 
betyr at de samme sekvensene blir repetert ved hver gjennomspilling og 
utforskningsmulighetene i en slik situasjonen blir svært begrenset. Ifølge Aarseth (2003) er 
situasjoner som er svært lineære som oftest uinteressante å spille om igjen. Dette bidrar til at 
denne situasjonen fremstår som svært lite interessant å spille igjen. Det foreligger imidlertid 
tre valg for spilleren, men alternativene spilleren kan velge er forhåndsdefinerte, og utfallene 
påvirker ikke videre spilling. Mange spillere kan nok få en opplevelse at valgene har en 
betydning, men i praksis er de ikke integrerte i spillets større kontekst og er derfor i objektivt 
forstand heller ikke meningsfulle. Jeg har tidligere diskutert at karakterens moralitet relativt 
enkelt kan justeres frem og tilbake om ønskelig gjennom spillet, og at dette i praksis har ingen 
implikasjon på senere valgalternativer eller historien i Fable 2. Valgenes natur og utfall; 
justering i moralitet eller tap av erfaringspoeng er repetitiv, lite varierende og bidrar til å 
ytterligere begrense gjenspillingsverdien.  
 
De emergente elementene som oppstår i "Tattered Spire", altså slosskampene, bidrar til 
variasjon og mulighet for spilleren til å danne eller prøve ulike strategier. Utfallene er 
imidlertid de samme fra spill til spill, for det eneste gyldige resultatet er å drepe alle fiendene 
og overleve. Kampenes startpunkt (antall fiender, beliggenheten og deres egenskaper) er de 
samme ved hver gjenspilling. Mister karakteren all helse må spilleren prøve den samme 
kampen på nytt. Det må anføres at det kan foreligge en viss gjenspillingsverdi i perfeksjon av 
strategi og spenningen som oppstår under vanskelige slosskamper, men å gjenspille hele 
"Tattered Spire" kan totalt anses som svært lite interessant. 
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 5.2.2.6 Oppsummering 
Hovedquestkjeden "Tattered Spire" har en progresjonstruktur med en lineær historie og gir 
ikke spilleren mulighet til å selv velge sine utfordringer eller deres rekkefølge. Ved fem 
situasjoner (1a-c, 2, 3) presenteres spilleren for valg, men ved nærmere analyse kan ikke disse 
anses som faktiske alternative løsninger på utfordringene. Alle valg og utfall spilleren tar er 
forhåndsdefinerte av spillutviklerne, og hvilke alternativer spilleren velger oppfattes i objektiv 
forstand som lite meningsfulle og er ikke integrert i spillets helhetlige kontekst. Valgene 
spilleren her foretar, har ingen egentlig innvirkning på spillets senere forløp, det er og blir det 
samme uansett. Questenes umiddelbare utfall, moralitetspoeng, varierer noe, men da 
karakterens moralitet ikke er integrert i spillets helhet forstås valgene som svært lite 
meningsfulle. Kjeden "Tattered Spire" er hovedquester og driver en lineær historie, og 
spilleren kan derfor ikke foreta valg som påvirker historien i en annen retning. Men små grep 
kunne styrt valgene i retning meningsfulle. Jeg har diskutert tidligere at karakterutviklingen 
har liten eller ingen betydning for spillets videre forløp. Særlig i denne situasjonen baserer 
alle valg seg på nettopp dette, og valgene oppleves derfor som lite meningsfulle. Dersom 
karakterens moralitet var dypere vevd inn i spillets helhet og hadde en større betydning, ville 
alle valgene opplevdes mer meningsfulle. Erfaringspoeng-drikker kan kjøpes for å enkelt 
gjeninnsette tapte poeng. Et annet grep for å skape ulike konsekvenser for denne situasjonen, 
uten at det påvirker spillets historie, kunne ha vært å legge opp til muligheten for å redde Bob 
(valg 3) eller redde noen fanger under flukten fra "The Spire". Dersom spilleren velger å ikke 
drepe Bob, kunne spillet ha brukt NPC-en Bob på et senere tidspunkt i spillet, for eksempel 
som utgiver av en sidequest. Slik hadde valget mellom å drepe Bob eller ikke vært mer 
meningsfullt fordi det fører til begrensninger og nye muligheter.  
 
Mine kilder presenterer guider for "Tattered Spire" i walkthrough-form, med unntak av 
generelle strategier for slosskampene i situasjonens siste del. Under en analyse av 
slosskamper i Fable 2 kom jeg frem til at disse kan sees som lineære fra et overordnet 
perspektiv, men emergente på mikronivå. Selv om slosskampene er forhåndsbestemte, har de 
elementer av variasjon i form av et mangfold av ulike tilstander og mønstre som gir mulighet 
for å etablere strategier. Men fordi slosskampene er relativt små, selvstendige og ikke 
samhandler med hverandre, oppfatter jeg dem som et element som er puttet inn i spillet for å 
skape noe variasjon fra den lineære strukturen og uforutsigbarhet. Det viste seg imidlertid 
problematisk å plassere slosskampene i én enkelt av de fire emergensvariantene som Juul 
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 (2005) beskriver. Slosskampene i Fable 2 ser ut til å passe best i varianten "emergens som 
variasjon" (1), "emergens som mønster" (2) og eventuelt "emergens som vanskelig å forenkle" 
(3). Det er derfor tydelig at Juuls emergenstyper må avgrenses bedre eller forstås mer 
nyansert. "Tattered Spire" har en progresjonstruktur med små, selvstendige emergente 
komponenter, og kan anses som Juuls (2005) antydning til hybriders eksistens, diskutert i 
kapittel 4.5. Gjenspillingsverdien for denne situasjonen anses som veldig lav på grunn av den 
lineære strukturen og den repetitive, uvarierende og meningsløse naturen til valgene (1-3), 
men enkelte spillere kan bli nysgjerrige på hva som hadde skjedd i de andre alternativene. 
Særlig det tredje valget1 gir inntrykk av at valgene er mer meningsfulle, for eksempel kunne 
spilleren tro at det er mulig å redde Bobs liv. 
 
Idet spilleren har forlatt "The Spire" og ankommet fastlandet igjen, har omgivelsene endret 
seg. Men jeg må presisere at de permanente endringene i omgivelsene ikke har noen 
sammenheng med spillerens valg og handlinger i "The Spire". Det er avslutning av denne 
questserien i seg selv som fører til endringene siden spilleren har vært borte i 10 år. 
Endringene er primært en fortellerteknisk grep brukt for å gi inntrykk av at lang tid har 
passert, hverken mer eller mindre. Noen av endringene er "naturlige" og skjer uansett hva 
spilleren har foretatt seg (for eksempel vil en innsjø ha tørket inn). Derimot er en bys 
utvikling, Oakfield, avhengig av hvilke av to quester spilleren valgte å utføre før avreise til 
"The Spire". Disse questene vil jeg nå diskutere. 
5.2.3 Situasjon 3 – "Temple of Light" versus "Temple of Shadows" 
Situasjon 3 beskriver en mindre direkte og likefrem situasjon av questkjeder i Fable 2 enn de 
jeg har analysert så langt. Alle questene henger sammen med hverandre og er sidequester, 
altså ikke nødvendige for spilleren å fullføre, men de har innvirkning på videre spilling i form 
av omgivelsesendringer. At det skjer permanente endringer i byer og landskap er et av de 
mest interessante aspektene ved Fable 2 og uvanlig i dataspill. Denne situasjonen er 
interessant å diskutere i forhold til meningsfulle valg. For klarhetens skyld vil jeg først kort 
forklare bakgrunnen til serien av de ulike sidequestene før jeg fortsetter med 
situasjonsbeskrivelse og analyse. 
 
                                                 
1 Kommandanten ber spilleren drepe kollegaen Bob. 
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 I Fable 2 er det to forskjellige templer i området rundt Oakfield, og de to templene er i sterk 
kontrast til hverandre. "Temple of Light" er det "gode" templet, mens "Temple of Shadows" 
hører til den "onde" siden, og den stereotypiske måten de fremstilles på, etterlater ingen tvil 
om hvilken fraksjon de tilhører. "Temple of Light" befinner seg i, og er en del av byen 
Oakfield – alle spillere får kjennskap til dette templet gjennom hovedquestlinjen (for 
eksempel gis "The Ritual" i situasjon 1 av en prest inne i "Temple of Light"). "Temple of 
Shadows" ligger i området utenfor Oakfield og oppfordrer spilleren til å utforske, da man ikke 
kommer over det i løpet av hovedquestkjeden. Hvert tempel har sine quester som tilsvarer 
hverandre. Først etter at spilleren har fått den første Helten, Hammer, med på laget, åpnes 
begge templenes serie av quester. 
5.2.3.1 Situasjonsbeskrivelse 
Når spilleren når en viss quest i hovedquestkjeden, aktiveres quester for donasjon i begge 
templene. Templene tar imot donasjoner mot tilsvarende moralitetspoeng ("Temple of Light" 
gir "gode" poeng mens "Temple of Shadows" gir "onde" poeng). "Temple of Light" gir i 
tillegg til moralitetspoengene noen erfaringspoeng og "Temple of Shadows" gir derimot 
penger ved siden av moralitetspoengene. Å donere er en quest som kan repeteres så mange 
ganger som spilleren ønsker, og det er ingen begrensning på hvor mye en spiller kan gi bort. 
Jo større donasjon, desto fler moralitetspoeng og erfaringspoeng eller penger erverves. 
Spilleren kan foreta donasjoner til begge templene, da donasjoner til ett tempel ikke utelukker 
donasjoner til det andre. Det foreligger imidlertid en forskjell i hva spilleren donerer; i 
"Temple of Light" donerer man penger og i "Temple of Shadows" ofrer man mennesker. 
Questen "Donating to the Light" utføres ved å bevege seg inn i templet, stille seg ved en 
NPC-munk, og velge hvor mye penger som skal gis. "Donating to the Shadows" krever at 
spilleren skaper tillit mellom seg selv og en eller flere NPC-er, fra hvor som helst i Albion og 
utfører gesten "follow" som får NPC-en til å følge Sparrow hvor enn spilleren går. Spilleren 
kan så reise til "Temple of Shadows", gå innenfor en uthevet sirkel, dra i en spake og på 
tilnærmet industriell manér ofre NPC-en(e) som så villig fulgte karakteren. NPC-en 
forsvinner fra spillet, men erstattes av en ny NPC. 
 
I tillegg til donasjonsquestene presenterer templene en unik quest hver, og her kan spilleren 
bare velge å utføre én av dem. Idet spilleren har gjennomført hovedquestkjeden til punktet 
like før Sparrow reiser bort til "The Spire" (situasjon 2), blir templenes opponerende 
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 sidequester tilgjengelige. Spilleren må ha donert minst en gang i templet for å gjøre dets 
tilhørende quest tilgjengelig. "Temple of Light" gir sidequesten "Defender of the Light", og 
"Temple of Shadows" gir den opponerende sidequesten "Oakfield Massacre". "Defender of 
the Light" går ut på å gå inn i en hule og forhindre "Temple of Shadows" fra å forgifte vannet 
til "Temple of Light", mens "Oakfield Massacre" er en hendelse i Fable 2 som spiller på 
moralske kvaler; "Temple of Shadows" ber spilleren utradere byen Oakfields innbyggere 
(NPC-er), inklusive munkene fra "Temple of Light" og uskyldige innbyggere. Hvilken quest 
som velges, eller om de ignoreres, har innvirkning på hvordan Oakfield utvikler seg og 
fremstår når spilleren returnerer fra den delen av hovedquestkjeden som finner sted i "The 
Spire" (situasjon 2) og forblir slik resten av spillet. 
 
Etter at spilleren returnerer fra "The Spire" er ikke "Defender of the Light" eller "Oakfield 
Massacre"-questene tilgjengelige, selv om spilleren ikke har utført noen av dem. Videre 
donasjoner kan kun skje til det templet spilleren valgte å hjelpe. Om spilleren ignorerte begge 
questene, kan videre donasjoner kun skje til "Temple of Shadows". 
5.2.3.2 Guider 
Å undersøke hvilke typer guider det finnes tilgjengelig på nett for et spill er en god indikator 
på om det er et emergensspill eller progresjonsspill (Juul, 2002; Juul, 2005). Donasjons-
questene kan repeteres uendelig og når spilleren ønsker det i løpet av spillets gang. For 
donasjoner presenterer mine kilder generelle tips for hvor mye som bør gis for maksimal 
fortjeneste av erfaring- og moralitetspoeng, og beskriver også hvordan spilleren kan donere et 
spesifikk pengesum eller antall mennesker på et bestemt tidspunkt i spillets døgnrytme for å 
motta et unikt våpen.  
 
Sidequesten "Defender of the Light" beskrives i walkthrough-form i form av en liste som 
beskriver de nødvendige handlingene punkt etter punkt. Det oppstår imidlertid flere 
slosskamper i denne sidequesten, og for disse gis det generelle tips. For "Oakfield Massacre" 
presenterer mine kilder kun generelle tips, da utførelsen av denne questen foregår i 
"slosskamp-modus". Dette indikerer at "Defender of the Light" har en progresjonsstruktur 
med emergente elementer, og "Oakfield Massacre" tilsynelatende har en emergent struktur. 
Jeg vil nå undersøke dette nærmere. 
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 5.2.3.3 Questenes løsningsalternativer 
Jeg deler opp utfordringene i denne situasjonen i to deler; (1) donasjonsquestene, og (2) 
sidequestene (2a) "Defender of the Light" og (2b) "Oakfield Massacre".  
 
Donasjoner (1) til begge templene kan bare skje ved å utføre donasjonen på den spesifikke 
måten spillutviklerne har definert. For å donere til "Temple of Light" (1a) må spilleren gå inn 
i templet til en NPC som gir spilleren en dialogboks hvor pengesummen som skal doneres kan 
spesifiseres. Spilleren kan ikke velge å donere noe annet. Det samme gjelder donasjoner til 
"Temple of Shadows" (1b). Spilleren kan bare ofre NPC-er, og den eneste måten å gjøre dette 
på er ved å gjøre gesten "follow" til NPC-er som er villig til å følge, reise til templet og utføre 
ofringen. Det er altså bare én forhåndsdefinert løsning på (1a) og (1b). Det er imidlertid et 
viktig poeng at donasjoner kan repeteres uendelig og på hvilket som helst tidspunkt spilleren 
måtte ønske. Pengesummens størrelse eller antall NPC-er er også opp til spilleren.  
 
Jeg vil nå se nærmere på templenes opponerende sidequester (2), "Defender of the Light" (2a) 
og "Oakfield Massacre" (2b). Det foreligger også en tredje mulighet, å ignorere eller ikke 
utføre noen av de to questene (2c). Hvis det var en overordnet utfordring, for eksempel en 
quest hvor spilleren ble bedt om å støtte templene i Albion, kunne man umiddelbart sagt at det 
foreligger tre (2a-c) mulige løsninger og at denne overordnede questen er multilineært 
strukturert (etter diskusjonen i kapittel 4.3), men dette er ikke tilfelle. Disse to questene er 
enkeltstående, frivillige quester og det er til en viss grad opp til spilleren når, og om de skal 
utføres. Det har ingen betydning for progresjonen og historien i spillet hvilket av de tre 
alternativene spilleren velger, med unntak av de permanente endringene i byen Oakfield. 
Valget kan i objektiv forstand forstås som lite integrert i spillets helhet, men jeg vil i neste 
delkapittel diskutere hvorvidt endringene av omgivelsene (Oakfield) kan sies å føre til valg 
som oppleves som, eller er meningsfulle. Jeg vil nå se nærmere på de to questene (2a og 2b) 
og vurdere hvor mange ulike løsningsalternativer spilleren kan velge mellom.  
 
Questen til "Temple of Light" (2a), "Defender of the Light", har én mulig løsning: fullføre 
den slik spillutviklerne har forhåndsbestemt. Det er én vei gjennom hulen, og på veien må 
spilleren drepe alle fiendene. Når spilleren når det siste rommet, møter man en mektigere 
fiende som sender bølger av ulike fiender mot spilleren. Først når alle de oppkalte fiendene er 
drept, kan lederen beseires. Spilleren har ingen alternative løsninger eller veier, og forsøker 
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 spilleren å forlate hulen før alle fiendene er drept avbrytes questen. "Oakfield Massacre" (2b) 
plasserer spilleren ved en av Oakfields utganger for en samtale med to munker fra "Temple of 
Shadows". Oppdraget er å drepe alle Oakfields innbyggere, og en indikator dukker opp og 
viser hvor mange NPC-er som gjenstår. Drapenes rekkefølge er valgfri og spilleren kan ta den 
tiden som trengs, for ingen NPC-er kan rømme ut av området og det er ingen tidsbegrensning. 
Det er ett gyldig utfall for å fullføre (2b) og antallet NPC-er er alltid det samme, men friheten 
til å velge fremgangsmåte er et element av variasjon. Utførelsen av (2b) kan anses som en 
slosskamp hvor fiendene ikke gjør motstand, med unntak av et par vakter som patruljerer 
rundt i byen. De resterende NPC-ene vil naturligvis løpe skremt fra Sparrow, men et skudd fra 
armbrøsten eller et slag med sverdet er nok til å drepe dem. Det er opp til spilleren hvordan 
drapene skal utføres og i hvilken rekkefølge de skal skje, men samtlige NPC-er i Oakfield må 
oppspores og myrdes for å fullføre "Oakfield Massacre". Fra et overordnet perspektiv er det 
altså én gyldig tilstand som er godkjent for å fullføre (2b), men det foreligger noe variasjon i 
utførelsen. 
5.2.3.4 Questenes design 
Ved å drøfte strukturen til utfordringene kan jeg se nærmere på hvordan et spill med 
queststruktur kan gi frihet til spilleren og i hvilken grad valgene oppleves som eller objektivt 
sett er meningsfulle. I denne situasjonen vil jeg fokusere på de to opponerende questene (2a 
og 2b). Donasjonsquestene (1) er enkle handlinger med en svært likefrem og lineær struktur. 
Donasjonsquestenes umiddelbare utfall, i form av moralitetspoeng og penger eller 
erfaringspoeng, varierer avhengig av hvilket tempel spilleren donerer til og størrelsen på 
donasjonen. Donasjonene får ingen påfølgende konsekvenser, og valget kan da vanskelig 
forstås som noe annet enn lite meningsfullt. Et grep for å gjøre valget mer meningsfullt kunne 
ha vært å justert fremtidige sidequester eller gi nye muligheter etter hvilket tempel spilleren 
har gitt store donasjoner til (i form av nye sidequester fra disse), eller for eksempel gradvis 
gjennom spillets gang "pusset opp" det templet spilleren favoriserer med sine donasjoner.  
 
I og med at det ikke foreligger en overordnet quest hvor spilleren tvinges til å velge ett 
alternativ (2a-c), kan disse heller ikke forstås ut fra et slikt overordnet perspektiv. Om det 
hadde eksistert en quest som ga spilleren valget mellom å hjelpe "Temple of Light" eller 
"Temple of Shadows", hadde denne vært multilineært strukturert ettersom spilleren måtte 
velge en av to parallelle "veier". I denne situasjonen er questene enkeltstående og uavhengige 
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 av hverandre, og jeg ser derfor på questene hver for seg. Begge to er sidequester, utfordringer 
spilleren kan velge å utføre eller ignorere. Det er bare mulig å utføre én av dem, og derfor kan 
man forledes til å tolke valget mellom disse to som et meningsfullt valg. Det fører til en 
begrensning idet spilleren har foretatt et valg ettersom spilleren da mister muligheten til å 
velge den andre questen. Hvilken quest spilleren velger å utføre har da både en umiddelbar 
konsekvens og et påfølgende utfall. Det umiddelbare utfallet belønner spilleren med 
tilsvarende moralitetspoeng ("gode" poeng for "Defender of the Light" og "onde" poeng for 
"Temple of Shadows"), som er med på å justere karakterens moralitet. Som diskutert tidligere 
i analysens foregående situasjoner, har karakterens moralitet imidlertid liten eller ingen 
betydning for spillets videre forløp, og dette begrenser den reelle muligheten til å fatte 
meningsfulle valg. Konsekvensene som finner sted senere i spillets forløp, endringene i 
Oakfields omgivelser, har ingen innvirkning på spillets historie eller quester. De har derimot 
en effekt på byens kosmetiske utseende, økonomi og muligheten for videre donasjoner (1), 
men fører ikke til begrensninger eller nye muligheter som skiller alternativene fra hverandre. 
Dette gjør at valget blir mindre meningsfullt. Å presentere meningsfulle valg i spill har den 
ulempen at spillere må oppleve begrensninger for at valget skal være meningsfullt, det må 
foreligge en enten-eller situasjon og den må ha en merkbar faktisk innvirkning på spillets 
videre progresjon. I denne situasjonen kunne for eksempel sidequester, jobber eller andre 
muligheter bli gjort utilgjengelige om spilleren lar Oakfield forfalle (2b, 2c). Nye muligheter 
bidrar til at spillere får en opplevelse av at deres historie og opplevelse er unik, og at de ikke 
bare passivt følger en forhåndslaget sti på samme måte som alle andre spillere. Ulempen er 
risikoen for at spillere føler at de har gått glipp av innhold. Åpning av sidequester, jobber eller 
andre muligheter dersom spilleren velger (2a) har både den fordelen at spillere opplever at 
valget var meningsfullt, at det var deres valg og at konsekvensen var noe unikt. Ulempen er at 
spillere som velger (2b) eller (2c) ikke får se de mulighetene (2a) medfører (men til gjengjeld 
får andre muligheter enn de i (2a)). 
 
"Defender of the Light" (2a) er lineært strukturert og har én endelig løsning (punkt ii fra 
Rouses (2000) fire punkter for ikke-linearitet). Spilleren tvinges til å følge én bestemt vei 
gjennom hulen, forhåndsbestemt av spillutviklerne og uten mulighet til å velge utfordringene 
som oppstår eller deres rekkefølge. Strukturen som ligger til grunn er dermed progresjons- 
eller lineært strukturert (Juul, 2005; Rouse, 2000). Det foreligger heller ingen alternative 
løsninger, og den eneste variasjonen er slosskampene og deres relative uforutsigbarhet. Jeg 
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 har diskutert slosskamper i Fable 2 nærmere i kapittel 5.2.2.4, og kommet frem til at disse kan 
anses som selvstendige emergente elementer som bidrar til uforutsigbarhet og variasjon i 
lineære strukturer. Questen (2a) kan slik anses som en progresjonstruktur med emergente 
hendelser, etter Juuls (2005) antydning om hybriders eksistens. Sidequesten "Oakfield 
Massacre" (2b) har ett bestemt mål; drepe samtlige NPC-er i Oakfield, og setter Sparrow i 
permanent "slosskamp-modus" inntil questen er fullført. Utførelsen av (2b) kan da anses som 
en slosskamp hvor fiendene ikke gjør motstand. Utfordringen ligger i å finne alle NPC-ene, 
og de er innstilt på å løpe vekk fra spilleren, eventuelt gjemme seg i sine hjem. Disse 
faktorene er med på å avgjøre forløpet av slosskampen, ved siden av karakterens egenskaper 
og kampstil. "Oakfield Massacre" kan også anses som å være Juuls (2005) hybride 
progresjonstruktur hvor slosskampene er det emergente elementet, fordi det er en quest med et 
definert mål som ligger til grunn for denne utfordringen. 
5.2.3.5 Gjenspillingsverdi 
Om en sekvens i et spill har faktisk gjenspillingsverdi handler både om subjektiv opplevelse 
og dens struktur i teknisk og objektiv forstand. Jeg vil søke å drøfte denne situasjonens 
potensiale for meningsfull gjenspilling. Lineære spill har svært lav gjenspillingsverdi fordi 
spilleren ikke opplever eller ser noe nytt ved gjentatt spilling (Rouse, 2000). Emergente spill 
er derimot interessante å spille igjen fordi to gjennomspillinger kan være svært ulike (Juul, 
2005). 
 
Donasjonene (1) til templene er repetitive handlinger hvor den eneste variasjonen er i 
fortjenesten av moralitetspoeng og erfaringspoeng eller spillvaluta, avhengig av 
pengesummen eller antall NPC-er spilleren donerer. Spilleren kan utføre donasjoner så mange 
ganger som ønskelig gjennom hele spillet, og det medfører i praksis at spilleren vanligvis ved 
første gangs spilling allerede har utført flere donasjoner. Donasjonsquestene har dermed lav 
gjenspillingsverdi. Sidequestene "Defender of the Light" (2a) og "Oakfield Massacre" (2b) 
har begge en lineær struktur som grunnlag og oppdraget er det samme fra spill til spill. Den 
eneste variasjonen skjer i de emergente slosskampene. Slosskampene er selvstendige og 
uavhengige elementer som ikke har innbyrdes påvirkning, og skiller seg ikke fra spillets 
normale slosskamper. Totalt sett kan denne situasjonen vanskelig forstås som at den har noe 
annet enn begrenset gjenspillingsverdi både i tilfellet donasjoner (1) og questene (2a-b). 
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 Fra et overordnet perspektiv er valget mellom å utføre (2a, b og c) et interessant aspekt i 
Fable 2 i forhold til meningsfulle valg. Spillerens valg av disse tre alternativene fører til en 
permanent og signifikant endring av byen Oakfield. Personlig fant jeg det interessant å spille 
spillet om igjen bare for å se hva som skjer med byen dersom jeg valgte et annet alternativ. 
Velger spilleren å utføre "Temple of Light"-questen (2a), får Oakfield en rekke nye 
bygninger, "Temple of Light" blir også pusset opp og byens økonomi forbedres betraktelig. 
Den samme endringen oppstår fra spill til spill, det er altså ikke noe unikt og varierende i 
graden av oppussing. Dersom spilleren velger "Temple of Shadows"-questen (2b) forfaller 
Oakfield, enkelte bygninger forsvinner og "Temple of Light" faller i ruiner. Å ignorere begge 
questene (2c) gir det samme utfallet som i (2b). Igjen skjer den nøyaktige samme endringen 
fra gjennomspilling til gjennomspilling. Jeg minner om at denne endringen ikke har betydning 
for historien og videre quester, men en slik permanent konsekvens av et valg bidrar til 
subjektiv gjenspillingsverdi ettersom spilleren kan bli nysgjerrig på hvordan byen utvikles ved 
det andre alternativet. Det er også uklart ved første gangs gjennomspilling hvilke muligheter 
og begrensninger man får som følge av valget. Ved flere gangers gjennomspilling har jeg 
erfart at valget (2a-c) ikke gir begrensninger eller andre muligheter; spilleren kan fortsatt ta 
jobber og handle i de samme butikkene, men byens generelle økonomi er dårligere og det er 
færre eiendommer tilgjengelig for kjøp. 
5.2.3.6 Oppsummering 
Jeg har i denne situasjonen analysert fire quester i Fable 2 som ikke er en del av den 
overordnede strukturen, hovedquestkjeden og spillets historie, de er derimot valgfrie for 
spilleren og selvstendige. Spilleren kan gjennom første tredjedel av spillet donere (1) penger 
eller mennesker til henholdsvis "Temple of Light" og "Temple of Shadows". Dette kan 
repeteres så mange ganger spilleren ønsker, og størrelsen på donasjonene er opp til spilleren. 
En fortjeneste i form av tilsvarende moralitetspoeng er med på å justere karakterens moralitet 
i retning god eller ond. Dette gir donasjonene en viss grad av mening og betydning, men i og 
med at karakterens moralitet ikke er integrert i spillets helhet eller har svært liten betydning 
for spillets videre forløp oppleves donasjoner som lite meningsfulle.  
 
De to opponerende templene presenterer på et senere tidspunkt en frivillig quest hver (2a og 
2b), quester hvis umiddelbare konsekvens er å belønne spilleren med henholdsvis "gode" eller 
"onde" moralitetspoeng ved fullførelse. Spilleren kan fritt velge å utføre én av disse to eller 
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 ingen av dem (2c), og valget har tydelig innvirkning på byen Oakfields utvikling på et senere 
tidspunkt. Denne endringen bidrar til en viss gjenspillingsverdi og gir spilleren en opplevelse 
av å fatte meningsfulle valg. Imidlertid er valgene reelt og objektivt sett lite meningsfulle da 
de har liten betydning for spillets totale forløp, og de fører ikke til begrensninger eller nye 
muligheter. Et grep for å gjøre omgivelsesvalgene mer faktisk meningsfulle kunne ha vært å 
presentere ulike sidequester, jobber eller andre muligheter i hver av de to "modusene" (2a og 
2b-c), selv om dette medfører en risiko for at spillere kan føle at de går glipp av innhold. 
Denne ulempen er et resultat av meningsfulle valg, men mange vil mene at fordelene veier 
opp for ulempene. Et annet grep for å gjøre valg mer meningsfulle kunne ha vært å variert 
graden av endringene, for eksempel etter spillerens moralitet. Det krever imidlertid ressurser å 
utvikle flere nivåer av utvikling og skape et system som gjør dette gradvis gjennom spillets 
forløp. 
 
Donasjonsquestene (1) er likefremme handlinger som ikke har flere mulige 
løsningsalternativer. Både "Temple of Light" og "Temple of Shadows" sine quester (2a og 
2b), har en lineær struktur med slosskamper som emergente elementer, og mine kilder 
presenterer guider i form av walkthroughs; som ble bekreftet i analysen av questenes struktur. 
Jeg diskuterte slosskamper i Fable 2 tidligere i kapittel 5.2.2.4, og kom frem til at Juuls 
emergenstyper (2005) må forstås langt mer nyansert da slosskampene faller inn under flere av 
hans typer. Samlet kan denne situasjonen anses som Juuls (2005) beskrivelse av hybriden 
progresjonstruktur med emergente elementer.  
 
Gjenspillingsverdien for utfordringene (1, 2) sett på mikronivå er lav, men fordi valget (2a-c) 
har implikasjon på byen Oakfields utvikling, kan det oppleves som interessant å spille om 
igjen for å se hva som skjer med Oakfield om en velger den andre questen. Dette er ett av 
totalt fire valg i Fable 2 som ikke bare har et umiddelbart utfall, men som også har en 
konsekvens som oppstår på et senere tidspunkt i spillet. Det integrerte utfallet til (2a og 2b) 
skjer ikke umiddelbart etter utførelse av questen, og ved første øyekast kan spilleren tro at 
handlingen ikke hadde noen effekt. For eksempel vil alle NPC-er i Oakfield gjeninnsettes ved 
retur til byen og livet i byen fungerer som før, selv om spilleren har massakrert alle 
menneskene for å løse (2b). De permanente endringene i Oakfield skjer først etter at spilleren 
har kommet videre i hovedquestkjeden og vært borte i 10 år (situasjon 2) og det er ingen 
tydelig sammenheng mellom massakren eller å forhindre forgiftning av brønnen til "Temple 
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 of Light" og disse endringene. Spilleren kan like gjerne tro at de har sammenheng med valg 
hun/han fattet i "Tattered Spire"-sekvensen (situasjon 2). Det er derfor vanskelig å forstå 
valgene som har innvirkning på Oakfields fremtidige utvikling som noe annet enn de i størst 
grad meningsfulle valgene i Fable 2, men tydeligheten av deres viktighet fremgår overhodet 
ikke på valgtidspunktet. Disse valgene må anses som integrert i spillets større kontekst, men 
det er viktig å huske på at valgene og utfallet ikke har noen innvirkning på senere muligheter 
(med unntak av innkjøp av færre eller flere bygninger) og spillets historie. 
5.2.4 Situasjon 4 – Treasure Island of Doom 
Denne situasjonen beskriver en sidequest, "Treasure Island of Doom", som ved utførelse blir 
delt opp i flere mindre oppdrag. Questen er frivillig og kan bare fullføres én gang i løpet av 
spillet. I spillets historie blir denne sidequesten tilgjengelig idet spilleren prøver å overtale den 
tredje og siste Helten, Reaver, til å bli med i teamet hvis formål det er å styrte antagonisten 
Lucien. 
 
Denne sidequesten er et typisk eksempel for en hoved- eller sidequest i Fable 2 og 
hovedmålet er å diskutere spillerfrihet i en queststruktur. Teoretisk sett er denne sidequesten 
frivillig, men i praksis blir spilleren tvunget til å fullføre den for å skaffe nok 
berømmelsespoeng for å fullføre en hovedquest; en lignende utfordring som situasjon 11. 
5.2.4.1 Situasjonsbeskrivelse 
Sidequesten "Treasure Island of Doom" blir tilgjengelig idet spilleren har låst opp og 
ankommet området Bloodstone for første gang. En NPC kalt Salty Jack befinner seg i byens 
pub og er i en noe elevert tilstand som følge av overdrevet alkoholinntak. Salty Jack forteller 
om den gangen han greide å rømme fra en viss Captain Dread og hans piratbande. Ved å stå i 
nærheten av Salty Jack vil NPC-en be spilleren om å spandere en øl for at han skal fortsette 
den pirrede historien sin om piratkapteinen og en skatt gjemt på en fjern øy. Idet spilleren gir 
Salty Jack en øl, kan sidequesten aktiveres og spilleren får beskjed om at nåværende oppdrag 
er å finne Captain Dread.  
 
Spilleren må lokalisere og entre en hule, "The Sinkhole", i utkanten av Bloodstone, og hoppe 
ned et stup med grunt vann i bunnen. Dette hoppet sperrer for muligheten til å gå tilbake eller 
                                                 
1 "Bli anerkjent i Oakfield" som går ut på å skaffe berømmelsespoeng. 
 81
 reise til andre områder, også via spillmenyen. Spilleren har ingen annen mulighet enn å 
fortsette innover i hulen, og det er bare en vei gjennom hele "The Sinkhole". Sparrow går 
blant annet forbi et skip som er gjemt i hulen, men har der og da ingen andre muligheter enn å 
fortsette. I et rom oppstår en slosskamp med en gruppe spøkelsepirater, og etter kampen kan 
spilleren fortsette gjennom flere rom. Idet spilleren kommer inn i det siste rommet, 
tilsynelatende kapteinens rom, er det ingen flere veier å gå enn tilbake. Spillet gir imidlertid 
beskjed om at kapteinens kiste i rommet må låses opp, og spilleren må lete i rommet etter 
nøkkelen. Den ligger i nattbordet ved siden av sengen. I kisten finner Sparrow en jekk, og 
spillet gir umiddelbart beskjed om å finne et sted å bruke jekken. Det er ingen andre veier å gå 
enn tilbake dit skipet flyter på grunt vann, og et opplyst område ved siden av indikerer hvor 
jekken kan plasseres. Når jekken brukes fylles hulen med vann og hever dermed skipet opp til 
et nivå hvor spilleren kan entre det. Spillet gir beskjed om at nåværende oppdrag er å utforske 
skipet. Spilleren har ingen andre veier å gå enn å hoppe ombord, og der oppstår det 
umiddelbart en slosskamp mot flere spøkelsespirater og Captain Dread selv. Idet spilleren har 
drept alle spøkelsespiratene og kapteinen, gir spillet beskjed om å bruke skipets ror. Spilleren 
har ingen andre muligheter enn å aktivere roret.  
 
En filmsekvens viser nå skipet seile til en øy som formodningsvis er Captain Dreads skatte-
øy. Idet spilleren går i land på øya viser en indikator at spilleren må finne 10 skattekister. 
Herfra har spilleren mulighet til å gå tilbake ombord på skipet og reise tilbake til Albions 
andre områder, men questen fullføres ikke før spilleren har funnet alle 10 skattekistene på 
øya. Skattekistene ligger spredd rundt og er gjemt på øya. Et par steder må spilleren også 
bekjempe noen forvokste monsterinsekter. Det har ingen betydning hvilken rekkefølge 
skattekistene blir funnet. Spilleren mottar en fast sum av penger for hver kiste som åpnes. Idet 
spilleren har funnet alle 10 kistene, kan Sparrow ta skipet tilbake til Bloodstone der Salty Jack 
står og venter. Her avsluttes "Treasure Island of Doom", spilleren belønnes med 
berømmelsespoeng og NPC-en Jack forsvinner fra spillet for godt. Skipet forblir imidlertid på 
samme sted så spilleren har mulighet til å reise tilbake til øya, men øya er statisk og endres 
ikke. Hulen, "The Sinkhole", er oversvømt etter at spilleren hevet vannstanden tidligere, så 
det er umulig å entre den på et senere tidspunkt. 
 82
 5.2.4.2 Guider 
Ifølge Juul (2002; 2005) er å søke på nett for guider en effektiv indikator på om et spill er 
emergensspill eller progresjonsspill. Alle mine hovedkilder beskriver denne sidequesten i 
form av en walkthrough; en liste av handlinger spilleren må gjøre punkt etter punkt. Dette 
indikerer en svært lineær struktur. For slosskampene mot piratene og Captain Dread gis det 
derimot generelle tips; egenskapene og kampstilen til fiendene beskrives. Tre av mine fire 
hovedkilder presiserer også beliggenheten til de 10 skattekistene på øya, men denne 
beskrivelsen kommer ikke i typisk walkthrough-form. Skattekistene kan finnes i en vilkårlig 
rekkefølge, men for resten av handlingene i "Treasure Island of Doom" må spilleren følge en 
bestemt rekkefølge. 
5.2.4.3 Questenes løsningsalternativer 
Sidequesten presenterer flere utfordringer, men det foreligger ingen alternative løsninger for 
samtlige utfordringer i "Treasure Island of Doom". Hver utfordring presenterer bare én mulig 
løsning, forhåndsbestemt av spillutviklerne. Spilleren presenteres ikke for noen valg, hverken 
i form av forgrenet narrativ eller karakterutvikling, jamfør eksemplet moralitetspoeng som vi 
blant annet har sett i situasjon 21. Ett av Rouses (2000) punkter for ikke-linearitet, flere 
løsninger (ii), kan vanskelig forstås annerledes enn at det ikke er oppfylt. Spilleren må gå 
gjennom en eksplisitt forhåndsbestemt rekkefølge av små oppdrag uten mulighet til å anvende 
egne strategier eller finne alternative løsninger. I slosskampene foreligger det variasjon og 
mulighet for at spilleren kan benytte tidligere erfaringer og egne preferanser, men det er bare 
ett gyldig utfall: drepe alle og overleve. Slosskampene bidrar til variasjon og uforutsigbarhet 
utover den lineære strukturen, men har ingen betydning for spillets forløp så lenge spilleren 
vinner kampen. At denne questen ikke har alternative løsninger betyr at det ikke presenteres 
valg for spilleren. Skattejakten på øya har imidlertid en noe friere struktur og jeg vil diskutere 
denne nærmere. 
5.2.4.4 Questenes design 
For ordens skyld deler jeg opp questen i to deler; (1) delen som foregår inni hulen, og (2) 
skattejakten på øya. Questens første del beskrives av mine kilder i walkthrough-form, og har 
en rekke handlinger og utfordringer spilleren må utføre. Disse har én løsning, eksplisitt 
forhåndsbestemt av spillutviklerne. Strukturen minner svært mye progresjonsstruktur (Juul, 
                                                 
1 "Tattered Spire" der spilleren er fangevokter i Spire. 
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 2005). Igjen ser vi at slosskampene er unntaket, til tross for at de kun har ett gyldig utfall 
(overleve). Jeg diskuterte slosskamper i Fable 2 i kapittel 5.2.2.4 og kom frem til at disse kan 
anses som emergente. Utfordringene i (1) kommer kommer i en uforanderlig rekkefølge (iii 
av Rouses (2000) fire punkter for ikke-linearitet), de er ikke valgfrie (iv), det foreligger ikke 
noe forgrenet narrativ (i) og hver utfordring har bare én løsning (ii) som er forhåndsbestemt 
av spillutviklerne. Det er bare én vei fra starten til fullførelse av questen, og alle andre 
muligheter møter bokstavelig talt veggen (jamfør figur 4.3.1). 
 
Skattejakten (2) på øya har en noe friere struktur. Spilleren har mulighet til å ta "pause" i 
skattejakten, besøke andre områder og gjøre noe annet (for eksempel ta andre quester eller ta 
jobber). De 10 skattekistene kan finnes i vilkårlig rekkefølge (iii), men spilleren kan ikke 
velge å finne et mindre (eller større for den saks skyld) antall kister enn 10 (punkt iv). 
Beliggenheten til kistene er også eksplisitt forhåndsbestemt av spillutviklerne og er den 
samme fra spill til spill. Skattejakten anses dermed som ikke-lineær, ikke emergent. Ikke-
linearitet gir en viss valgfrihet for spilleren, selv om denne kun er begrenset til rekkefølgen 
man finner kistene i. Det fremgår med andre ord at dette valget ikke er videre meningsfullt i 
objektiv forstand, fordi det ikke har noen reell betydning for spillets videre forløp. Å finne 
alle 10 kistene er en node som er en del av en lineær struktur som må utføres for å fullføre 
questen. 
 
Det umiddelbare utfallet av fullførelse av "Treasure Island of Doom" kommer i form av 
berømmelsespoeng. Det er ingen valgmuligheter i denne questen med unntak av kistenes 
rekkefølge, og questens umiddelbare konsekvens varierer derfor ikke. Questen er heller ikke 
integrert i spillets helhet, og det har ingen betydning i videre spilling om spilleren har utført 
denne questen eller ei. "Treasure Island of Doom" kan vanskelig forstås på en annen måte enn 
at den har begrenset valgfrihet, og at de valgene som presenteres er ikke faktisk meningsfulle. 
5.2.4.5 Gjenspillingsverdi 
Om en sekvens i et spill har faktisk gjenspillingsverdi handler både om subjektivt opplevelse 
og dens struktur i teknisk og objektiv forstand. Jeg vil søke å drøfte denne situasjonens 
potensiale for meningsfull gjenspilling. 
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 I og med at "Treasure Island of Doom" har en lineær struktur har denne sidequesten i 
utgangspunktet en begrenset gjenspillingsverdi. Emergente slosskamper bidrar til variasjon og 
uforutsigbarhet, men de skiller seg ikke fra andre slosskamper i spillet. Slosskampene er det 
eneste som varierer mellom forskjellige gjenspillinger, avhengig av spillerens dyktighet og 
karakterens evner, men de fører alltid til samme utfall: seire eller prøve på nytt. Det 
presenteres heller ingen valg i forhold til karakterutvikling, for eksempel moralitetspoeng. Ei 
heller presenteres det valg som fører en bestemt vei, hverken i form av forgrenet narrativ, 
multilinearitet eller permanente endringer i landskap som vi har sett i kapittel 5.2.3. De 10 
skattekistene på øya har alltid samme beliggenhet. Det virker overveiende sannsynlig at de 
fleste spillere vil finne det svært lite interessant å spille igjennom "Treasure Island of Doom" 
flere ganger bare basert på slosskampenes iboende variasjon. 
5.2.4.6 Oppsummering 
Sidequesten "Treasure Island of Doom" er frivillig, men i praksis må spilleren fullføre den for 
å kunne komme videre i hovedquestkjeden. En nærmere analyse av strukturen til "Treasure 
Island of Doom" ga et noe uventet utfall i form av hvor lite reell frihet det foreligger i denne 
situasjonen. Særlig sammenlignet med situasjon 2, "Tattered Spire", som ble valgt på grunn 
av questkjedens antatt begrensede grad av frihet som følge av en fast predeterminert struktur. 
Selv i situasjonen "Tattered Spire" presenteres spilleren for valg i form av karakterutvikling, 
noe som skaper en viss illusjon av meningsfulle valg. "Treasure Island of Doom" er i all 
hovedsak en lineær quest uten valgalternativer hvor spilleren spesielt i første del har svært 
begrenset bevegelsesfrihet og få muligheter. Slosskampene som oppstår mot 
spøkelsespiratene, Captain Dread og noen forvokste insekter på skatte-øya, er emergente 
elementer og de eneste elementene av variasjon i denne questen. I denne situasjonen er 
progresjonstruktur tatt til det ytterste, men slosskampenes emergens og uforutsigbarhet klarer 
til en viss grad å bryte den faste strukturen. "Treasure Island of Doom" forstås derfor best som 
en av Juuls hybrider (2005), "progresjonsstruktur med emergente elementer". 
 
Valget i å utføre questen eller ei, samt hvordan spilleren velger å løse questen kan vanskelig 
forstås som meningsfull. Questen "Treasure Island of Doom"s påfølgende konsekvens er ikke 
integrert i spillets helhetlige kontekst, og det umiddelbare utfallet (berømmelsespoeng) er 
alltid det samme. Gjenspillingsverdien er svært lav, da slosskampene er det eneste som 
varierer i denne situasjonen. Imidlertid er questens andre del, skattejakten på øya, strukturert 
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 noe friere i en ikke-lineær struktur. Kistene kan finnes i valgfri rekkefølge, men 
beliggenhetene er imidlertid eksplisitt predeterminert av spillutviklerne og er de samme fra 
spill til spill. For å fullføre questen må alle 10 finnes, og questen oppleves da slik som en 
node i en lineær struktur som må utføres. 
5.3 Oppsummering av analyse 
Jeg vil nå foreta en oppsummering av hva jeg kom frem til i analysen av de fire valgte 
situasjonene i Fable 2. I analysen har jeg forholdt meg til fire punkter etter begrepene 
emergens og progresjon (Juul, 2002; Juul, 2005) som diskutert i kapittel 4.4 og anvendt dem 
som redskaper for å analysere og forstå situasjonenes struktur. Etterpå vil jeg oppsummere i 
hvilken grad meningsfulle valg er implementert i Fable 2. 
  
Situasjon 1 – "Bli anerkjent i Oakfield" – kan anses som en av i størst grad frie questene i 
Fable 2 og jeg har her lagt vekt på å se hvorvidt friheten kan anses som ikke-lineær, 
multilineær eller emergens, samt i hvilken grad valget av løsning av questen i objektiv 
forstand er meningsfullt. Situasjon 2 – "Tattered Spire" – kan forstås som ett av de minst frie i 
Fable 2 med tanke på linearitet, men jeg har sett nærmere på hvordan denne situasjonen 
likevel presenterer valg for spilleren og hvorvidt disse kan anses som meningsfulle. Den 
tredje situasjonen – "Temple of Light versus Temple of Shadows" – er to serier av 
opponerende sidequester hvor spillerens valg fører til et påfølgende utfall; permanent endring 
av spillverden. Her har jeg særlig sett på hvordan konsekvensene i omgivelser bidrar til 
meningsfulle valg. Situasjon 4 – "Treasure Island of Doom" – er også en frivillig quest som er 
svært typisk for Fable 2, hvor jeg har lagt vekt på å diskutere emergens og progresjon samt se 
hvordan spillerens frihet blir begrenset. 
 
Tabell 5.3.1: Oppsummering av analysens fire situasjoner i forhold til punktene fra 4.4 
 Situasjon 1 - 
"Bli anerkjent i 
Oakfield" 
Situasjon 2 - 
"Tattered Spire" 
Situasjon 3 - 
"Temple of Light vs. 
Temple of Shadows" 
Situasjon 4 - 
"Treasure Island of 
Doom" 
Guider Walkthroughs for 
hver av de syv 
mulige løsningene (a-
g). Forslag til 
muligheter listes opp.  
Walkthrough. 
Generelle tips for 
slosskamper. 
Generelle tips for 
donasjonsquester (1). 
Walkthrough for (2a 
og 2b). Generelle tips 
for deres slosskamper. 
Walkthrough. 
Generelle tips for 
slosskamper. 
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 Questenes 
løsnings- 
alternativer 
Syv (a-g) muligheter. 
Spilleren må utføre 
en kombinasjon av 
(a) og minst to andre 
alternativer. 
Én løsning på hver 
utfordring. Spilleren 
har imidlertid fem 
valg (1a-c, 2, 3) som 
påvirker 
karakterutviklingen. 
Donasjon (1) én 
løsning. Også én 
løsning for hver av 
questene (2a og 2b). 
Alle utfordringer i 
questen har én 
løsning, eksplisitt 
forhåndsdefinert av 
spillutviklerne. 
Questenes 
design 
Ikke-lineær struktur. 
Passer ikke som 
fullstendig 
progresjon, heller 
ikke som emergent. 
Valg i løsning har 
ingen videre 
betydning. 
Progresjonstruktur 
med slosskamper som 
emergente elementer. 
Valgene har bare 
innvirkning på 
karakterutvikling og 
kan oppleves som 
meningsløse. 
Donasjoner (1) er 
lineære handlinger. 
Både (2a og 2b) er en 
progresjon-struktur 
med slosskamper som 
emergent element. 
Valg av (2a-c) har et 
påfølgende utfall. 
(1) Progresjonstruktur 
med slosskamper som 
emergent element. 
Skattejakten (2) har 
en ikke-lineær 
struktur. Utførelse av 
questen har ingen 
videre betydning. 
Gjen-
spillings-
verdi 
Svært lav til tross for 
en viss frihet i valg 
av løsnings-
alternativer. 
Spillerens valg er 
ikke meningsfulle, og 
spilleren går ikke 
glipp av noe. 
Svært lav på grunn av 
lineær 
progresjonstruktur. 
Valgene som tilbys 
fører ikke til 
spennende 
alternativer. 
Utfordringene i seg 
selv har svært lav 
gjenspillingsverdi. 
Imidlertid har 
questene (2a-c) et 
påfølgende utfall som 
har permanent 
betydning for en by. 
Kan føre til 
nysgjerrighet overfor 
de andre 
alternativene. 
Begrenset, tilnærmet 
ikke-eksisterende 
gjenspillingsverdi på 
grunn av lineær 
struktur. Ingen valg 
presenteres. All frihet 
spilleren innehar i 
denne situasjonen er 
ikke-lineariteten i 
skattejakten (2). 
 
Jeg vil ta utgangspunkt i å definere Fable 2 som en av Juuls (2005) hybrider diskutert i 
kapittel 4.5; "progresjonsstruktur med emergente elementer". En progresjonstruktur er en 
struktur der alle utfordringer blir presentert sekvensielt, de har én mulig løsning som er 
forhåndsbestemt av spillutviklerne (Juul, 2005). Dette stemmer bare delvis for Fable 2. 
Spillets struktur har en fast og lineær historie alle spillere må gjennom, en sekvensiell 
hovedquestkjede, men det foreligger en viss valgfrihet i questenes struktur. Flere quester i 
spillet er ikke-lineært strukturert, noe som gir spilleren alternativer til løsning av questene. 
Under løsning av questene oppstår det også ofte slosskamper. Slosskamper i spillet kan anses 
som små, separate emergente systemer som ikke samhandler med hverandre. Disse kampene 
er mest sannsynligvis lagt inn i spillet for å gi opplevelsen av uforutsigbarhet, variasjon, og 
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 for å bryte spillets lineære struktur. Imidlertid var det problematisk å kategorisere 
slosskampenes emergens under kun én av Juuls fire emergenstyper (2005) diskutert i kapittel 
4.2. Emergensvariantene i slosskampene har noen fellestrekk og kan derfor defineres både 
som emergens som variasjon (1), emergens som mønster (2) og emergens som vanskelig å 
forenkle (3). Jeg kom frem til at Juuls emergenstyper bør forstås mer nyansert eller trenger 
klarere distinksjoner eller avgrensninger. Juuls (2005) oppdeling av hybrider bør også forstås 
mer nyansert; da Fable 2 ikke direkte passer inn under "progresjonsstruktur med emergente 
elementer" på grunn av questenes ikke-lineære struktur. 
 
Jeg vil nå sammenfatte viktige punkter jeg har kommet frem til i analysen på bakgrunn av 
Juuls (2002; 2005) teori om emergens og progresjon, før jeg ser nærmere på valg og hvorvidt 
disse kan sies å være meningsfulle i Fable 2.  
 
Guider 
I analysen valgte jeg å søke på nett og se hva hvilken type guider som eksisterte for 
situasjonene for å raskt danne meg et inntrykk av questenes reelle struktur. Ifølge Juul (2002; 
2005) kan man slik danne seg et inntrykk av om spillet eller spesifikke quester har en 
progresjons- eller emergensstruktur basert på om man finner henholdsvis walkthroughs eller 
generelle tips og strategier. Fable 2s guider har en stor overvekt av walkthroughs; en liste av 
handlinger som beskriver steg for steg hva spilleren må gjøre. Dette antyder 
progresjonsstruktur, men i flere situasjoner der questene er ikke-lineært eller multilineært 
strukturert ble walkthroughs erstattet av generelle tips, forslag til strategier og lister over de 
ulike løsningsalternativene, noe som antyder emergens. For alle slosskamper i Fable 2 gis det 
også strategiforslag som igjen antyder emergens. Juuls forslag vedrørende guider har vist seg 
nyttig og generelt, etter egen verifisering gjennom spilling, gitt rimelige indikasjoner på 
questenes strukturer. 
 
Questenes løsningsalternativer 
Gjennom analysen av de fire situasjonene og egen erfaring fra å faktisk spille spillet, blir det 
klart at alle mulige løsninger på questene er forhåndsdefinert av spillutviklerne. I de tilfellene 
det skjer avvik fra progresjonsstrukturen, og spilleren har noe valgfrihet i forhold til løsning 
(ikke-linearitet), er det bare mulig å velge mellom forhåndsbestemte alternativer. For 
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 eksempel i situasjon 11 blir det ikke spesifiserert i questen hva som må gjøres for å løse 
utfordringen, men strukturen er lagt opp slik at det foreligger syv alternativer spilleren kan 
velge mellom. Førstegangsspillere av Fable 2 vil nok oppfatte denne situasjonen som svært fri 
med tilsynelatende overveldende mange alternativer. Dette er en subjektiv opplevelse og er 
derfor ikke automatisk irrelevant med et objektivt situasjonsoverblikk i hende. I objektiv 
forstand har hvilke alternativer spilleren velger å utføre ingen betydning for spillets videre 
forløp; både i questens umiddelbare og påfølgende utfall. Det fremstår som tydelig at 
spillutviklerne med vilje og viten har lagt inn valg som gir uttrykk for og illusjonen av å ha 
vesentlige konsekvenser, mens dette faktisk ikke er tilfelle.  
 
Peter Molyneux, sjefdesigneren til Fable 2, har uttalt seg om dette i et intervju (Colvile, 
2008). Han ønsket ikke at spillerne skulle føle at de hadde gått glipp av noe spennende eller at 
de har foretatt "feil" beslutninger i Fable 2, og har vært bevisst på dette under utviklingen av 
spillet. Videre forklares det at teknikken de har brukt i Fable 2, forgjengeren Fable, Mass 
Effect og Elder Scrolls-serien (utviklet av Bethesda Softworks) kalles å forfalske valg 
("faking choices"). Denne teknikken beskrives som "velg ditt eget eventyr" hvor visse punkter 
i historien er forhåndsbestemt, men hva spilleren gjør mellom disse er opp til spilleren selv. 
Slik kan spillere oppleve å ha valg samtidig som de holdes på en "kritisk vei" (Colvile, 2008). 
Dette utdypes ikke nærmere, men det virker sannsynlig at disse forhåndsbestemte punktene er 
hovedquestene og det som skjer mellom disse befinner seg i spillets generelle struktur; for 
eksempel karakterutvikling, interaksjon med NPC-er og minispill. Det faktum at teknikken 
spillutviklerne har benyttet i Fable 2 beskrives som "forfalskning av valg" indikerer at de med 
vilje har lagt inn valg som ikke har en reell effekt, men heller gir spillere en illusjon av 
valgfrihet og konsekvenser.  
 
Questenes design  
Hovedquestkjeden i Fable 2 er fullstendig lineær sett fra et overordnet perspektiv, men jeg har 
sett nærmere på questenes strukturer på mikronivå. I analysen fant jeg quester; både side- og 
hovedquester, som er lineære (situasjon 22, 33 og 44) og ikke-lineære (situasjon 1 og siste del 
av situasjon 4). Slosskamper er en stor del av spillet, og jeg kom frem til at disse kan anses 
                                                 
1 "Bli anerkjent i Oakfield" hvor spilleren må skaffe berømmelsespoeng; en ikke-lineært strukturert quest. 
2 "Tattered Spire" hvor spilleren er fangevokter i Spire. 
3 "Temple of Light versus Temple of Shadows"; serie av quester som har innvirkning på Oakfields utvikling. 
4 "Treasure Island of Doom"; sidequest der spilleren beseirer Captain Dread og spøkelsespirater. 
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 som emergente på mikronivå. På makronivå er det åpenbart at slosskampene skal skje og de 
kan anses som noder som spillutviklerne har forhåndsbestemt at spillere må gjennom. Hver 
slosskamp er også et selvstendig system uavhengig av de andre slosskampene i spillet. 
Dersom man ser bort fra de omgivende strukturer, kan slosskamper i Fable 2 anses som 
emergente da de er et system som påvirkes av elementer som interagerer med hverandre 
(spillregler, bevegelser, fiendenes egenskaper og antall, spillerens evner og kampstil). Dette 
bidrar til variasjon, uforutsigbarhet og mønstre, og forløpet i slosskampen er ikke eksplisitt 
forhåndsbestemt av spillutviklerne. Juuls (2005) foreslåtte fire typer emergens, som jeg 
presenterte i kapittel 4.2 er; emergens som variasjon, emergens som mønster, emergens som 
vanskelig å forenkle og emergens som overraskelse eller uforutsigbart. Etter en nærmere 
diskusjon av slosskampenes emergens i Fable 2 kan disse sies å ha trekk fra flere av Juuls fire 
typer. Mitt første inntrykk av Juuls typer var at typene utelukket hverandre, men etter 
analysen ser jeg at disse trenger klarere avgrensing eller må forstås langt mer nyansert og som 
delvis overlappende teorier.  
 
I forhold til meningsfulle valg og questenes integrering i spillets helhet, fant jeg i de aller 
fleste questene valg og frihet. Imidlertid er det vanskelig å forstå dem som reellt meningsfulle 
i objektiv forstand. Det er kun fire quester i Fable 2 (situasjon 3 er ett av dem) hvor questen 
ikke bare har et umiddelbart utfall, men også et påfølgende. Disse fire questene fører til 
permanente endringer i omgivelsene og er interessante, men er likevel ikke integrert i spillets 
totale kontekst da de ikke har noen betydning for spillets historie, andre quester eller fører til 
begrensninger og nye muligheter (med unntak av antall bygninger som kan erverves). 
 
For de resterende valgene i spillet fører det umiddelbare utfallet til karakterutvikling i form av 
erfaringspoeng, berømmelsespoeng og moralitetspoeng. Karakterens moralitet og berømmelse 
har noe å si for hvordan NPC-er reagerer på Sparrow, og erfaringspoeng bidrar til at 
karakteren står sterkere i slosskamper. Disse komponentene er imidlertid bare delvis integrert 
i spillet, og da de har liten eller svært liten betydning for spillets helhet. Derfor er alle slike 
valg i objektiv forstand meningsløse, men kan også sies å være en del av illusjonen med 
formål å gi et skinn av valgfrihet og påvirkningsevne sett fra et subjektivt spillerperspektiv.. 
Dette er en interessant oppdagelse, og jeg vil trekke frem fire problemer og komme med 
forslag til grep for å gjøre karakterutviklingen og moraliteten viktigere, og dermed også 
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 valgene mer meningsfulle. Jeg baserer meg på det jeg kom frem til i analysen av de fire 
situasjonene: 
 
1. Problem: Karakterens moralitet har liten eller ingen betydning for spillets videre 
forløp. I et intervju avslører Molyneux, sjefdesigneren til Fable 2, at karakterens 
moralitet ikke tilgjengeliggjør eller avgrenser innhold (Klepek, 2008).  
Forslag til løsning: Åpning og begrensning av sidequesters tilgjengelighet eller andre 
muligheter gjøres delvis avhengig av karakterens moralitet. Flere valg som har 
innvirkning på omgivelsene (slik som de fire questene i spillet) kan være et effektivt 
virkemiddel. En annen måte å gjøre moraliteten viktigere på kunne ha vært å 
multiplisert spillerens valg avhengig av valgets moralitet og karakterens moralitet. Slik 
lønner det seg for en ond karakter å velge et ondt alternativ mens en god karakter 
tjener mindre på det onde alternativet. Slike detaljer kan gjøre moraliteten i Fable 2 
betraktelig mer integrert og dermed mange av valgene mer "lønnsomme" og dermed 
meningsfulle. Det ville da bli vesentlig å tydeliggjøre for spilleren at moralitet er 
avgjørende for hvilke muligheter man får senere. Dersom ikke spilleren oppfatter 
dette, vil de faktiske valgene bli lite synlige, og dermed ikke bidra til følelsen av 
mening eller betydning. 
 
2. Problem: Karakterens moralitetsstatus medfører ingen belønning eller annen effekt. 
Rollespill drives av karakterutvikling og spillere vil i slike spill etterstrebe den 
optimale karakteren i deres bilde. Fable 2 går utenom normen for rollespill da quester 
belønner spilleren med berømmelsespoeng eller moralitetspoeng og aldri våpen eller 
klær.  
Forslag til løsning: For å gjøre valg som belønner spilleren med moralitetspoeng 
tøffere å velge mellom, kan spillet låse opp sidequester eller andre muligheter og 
begrensninger idet karakterens moralitet befinner seg innenfor et bestemt område på 
skalaen. Dersom vi tenker oss at skalaen mellom god og ond deles opp i seks 
seksjoner kan man for eksempel belønne spilleren med et unikt våpen eller en 
trolldomsevne for hver seksjon. Jo nærmere et ytterpunkt spilleren beveger seg, desto 
større belønning kan man erverve. Våpenet eller magien kan også begrenses til å kun 
brukes mens spilleren befinner seg innenfor riktig område på skalaen. På denne måten 
oppstår det begrensninger og belønninger som gjør spilleren mer motivert til å både nå 
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 et ytterpunkt og til å følge med på hvor moraliteten befinner seg og eventuelt 
finjustere. Valg som påvirker moraliteten kan på denne måten bli mer meningsfulle og 
lønnsomme uten å kreve store utviklingsressurser. 
 
3. Problem: Det er for enkelt å justere karakterens moralitet og erverve erfaringspoeng. 
Spillere kan relativt lett skifte fra selv det mest ekstreme ytterpunktet av moralitet til 
dets rake motsetning på den andre siden av skalaen, gjerne flere ganger i løpet én 
gjennomspilling av Fable 2. Erfaringspoeng-drikker kan kjøpes gjennom hele spillet, 
og dette gjør det svært enkelt å gjeninnsette eller erverve store mengder 
erfaringspoeng uten å måtte delta i slosskamper. 
Forslag til løsning: Dersom justeringen mellom god og ond blir vanskeligere; med 
andre ord, det tar lengre tid å justere skalaen, så ville valg som påvirker moraliteten 
umiddelbart ha blitt mer meningsfulle. Spilleren må konsekvent velge det alternativet 
som går i den retningen spilleren ønsker moraliteten skal gå. Kombinert med en 
belønning for ytterpunktene av god og ond (se punkt 2) gjør dette grepet 
moralitetsjusteringen mye mer interessant og meningsfull. Det burde ikke være mulig 
å kjøpe erfaringspoeng-drikker, for slik må spilleren mestre slosskamper på egenhånd. 
Dette gjør valgene i situasjon 2 ("Tattered Spire") mer meningsfulle siden det blir mer 
alvorlig å miste slike erfaringspoeng. 
 
4. Problem: Questene varierer ikke etter karakterens moralitet, eller spillet er ikke 
"bevisst" på moraliteten. 
Forslag til løsning: Små endringer i questenes oppgave eller oppgavetekstens innhold 
kan bidra til at spilleren får en større følelse av at spillet regulerer seg og justerer etter 
karakterens moralitet. Små variasjoner i oppdragenes tekst eller i kommentarene fra 
NPC-ene som signaliserer bevissthet over karakterens nåværende moralitet kan også 
bidra til å gjøre moraliteten viktigere. Det er for eksempel mulig gjennom questenes 
ikke-linearitet å oppfordre eller kanskje begrense "onde" karakterer til å velge en 
"ond" fremgangsmåte og vice versa. 
 
De fire forslagene jeg har listet ovenfor er basert på min egen erfaring med spill og analysen 
av Fable 2 i forhold til meningsfulle valg. Vi ser at med relativt enkle grep kan mange av 
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 spillets valg sannsynligvis mer reellt bli meningsfulle uten å kreve store ressurser fra 
utviklernes side til å utvikle separate veier. 
 
Gjenspillingsverdi 
Hvor interessant spillet er å spille om igjen er et subjektivt spørsmål og en diskusjon med 
mange forskjellige nyanser og synspunkter. Generelt sett kan man forstå progresjonsspill som 
uinteressant å spille flere enn en gang, mens emergensspill på grunn av deres variasjon og 
ulike utfall er interessante å spille om igjen (Juul, 2002; Juul, 2005). Jeg vil her spesielt se på 
hvorvidt situasjonenes komponenter bidrar til variasjon og ulike utfall. Basert på egen erfaring 
med spillet opplever jeg gjenspillingsverdien som svært lav i tre av fire situasjoner i spillet. 
Jeg fikk altså ikke inntrykk av at spillere vil få en svært annerledes spillopplevelse ved 
gjenspilling. Spillere vil ha sett alt som er å se, og historien og hovedquestkjeden vil være 
identisk. Selv den questen som i størst grad kan sies å gi valgfrihet etter analysen, den ikke-
lineære (situasjon 1) har svært lav gjenspillingsverdi. Dette er delvis fordi det er et begrenset 
antall muligheter, og disse er de samme ved gjenspilling, og fordi valgalternativene ikke 
oppleves som faktisk meningsfulle. Hvilke alternativer spilleren velger har ingen betydning 
for videre spilling, historien, og progresjonen er nøyaktig den samme. Molyneux, 
sjefdesigneren til Fable 2, har selv uttalt at Fable 2 er ment til å spilles én gang (Klepek, 
2008).  
 
Jeg fant én situasjon som har høyere gjenspillingsverdi (situasjon 3, "Temple of Light versus 
Temple of Shadows"). Situasjonens valg kan forstås som meningsfullt og questen har 
påfølgende konsekvenser på videre spilling. I situasjon 3 og tre andre, så har questene et 
umiddelbart utfall som også har innvirkning på et senere tidspunkt. Hvordan byen Oakfield 
utvikler seg, avhenger av om spilleren i (situasjon 3) har fullført en av de to sidequestene, 
eller ignorert begge. Selv om Oakfields tilstand ikke er integrert i spillets større kontekst, er 
del av historien eller fører til begrensninger og nye muligheter, bidrar dette klart til 
gjenspillingsverdi da spilleren blir nysgjerrig på hva som hadde skjedd dersom et annet 
alternativ hadde blitt valgt. 
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 Meningsfulle valg 
For å tydeliggjøre i hvilken grad meningsfulle valg oppstår i situasjonene jeg valgte ut i Fable 
2, setter jeg opp en oversikt over mulige valg til løsning av questene, questenes umiddelbare 
utfall og questenes påfølgende utfall: 
 
Tabell 5.3.2: Oppsummering av analysens fire situasjoner i forhold til meningsfulle valg 
 Situasjon 1 - 
"Bli anerkjent i 
Oakfield" 
Situasjon 2 -
"Tattered Spire" 
Situasjon 3 - 
"Temple of Light vs 
Shadows" 
Situasjon 4 -
"Treasure Island of 
Doom" 
Mulige valg til 
løsning av questene 
Noe pga. ikke-
lineær struktur. 
Ingen pga. lineær 
struktur. 
Ingen pga. lineær 
struktur. 
Ingen og noe pga. 
lineær og ikke-lineær 
struktur. 
Questenes 
umiddelbare utfall 
Samme uansett 
valg av løsning. 
Moralitetspoeng 
varierer avhenger 
av spillerens valg 
av løsning. 
De enkelte questene 
har samme utfall 
uansett valg av 
løsning. 
Samme uansett valg 
av løsning. 
Questenes 
påfølgende utfall 
Ingen. Ingen. Fører til endringer i 
omgivelser. 
Ingen. 
 
Denne oversikten bidrar til å synliggjøre i hvilken grad questene i Fable 2 legger opp til 
meningsfulle valg. Vi ser at det er noen forskjellige valgmuligheter ved løsning av quester i to 
eller tre av fire situasjoner, der det velges mellom et sett av forhåndsdefinerte alternativer. 
Enkelte av questene (for eksempel tre i situasjon 2) gir noe variasjon i questenes umiddelbare 
utfall i form av karakterutvikling. Jeg har tidligere nevnt at det finnes fire quester i Fable 2 
som har påfølgende utfall, og situasjon 3 er en av dem.  
 
Med kunnskap om disse situasjonene kan man vanskelig argumentere for at det er noe annet 
enn svært få objektivt sett meningsfulle valg i Fable 2. Med få unntak bidrar valgene ikke til 
variasjon i direkte konsekvenser, og ytterst få valg har konsekvenser for videre spilling. Det 
kan se ut som spillutviklerne har arbeidet hardt for å skape valgmuligheter og en opplevelse 
av frihet, men at dette kombinert med ønske om å ha en fastlagt historie har gått på 
bekostning av valgenes reelle konsekvenser, og dermed også den faktiske friheten, 
gjenspillbarheten, og graden av mening for spilleren. 
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 6. Avslutning 
Jeg har fremarbeidet et begrepsapparat for å vurdere dataspill systematisk og analytisk, og vil 
i dette kapitlet oppsummere mine funn i analysen. Begrepet meningsfulle valg ble introdusert 
og brukt gjennom analysen, og emergens og progresjon (Juul, 2002; Juul, 2005) ble brukt 
som verktøy for å forstå strukturen til Fable 2. I løpet av analysen kom jeg frem til at Juuls 
oppdeling av de fire emergenstypene1 (2005) ikke er tilstrekkelig, da de har tendenser til å gli 
over i hverandre. Det er derfor ønskelig at de i større grad nyanseres. Det samme gjelder også 
Juuls kategorisering av de fire typene spillstruktur2 (2005).  
 
Jeg innledet denne oppgaven med en problemstilling der jeg stilte et overordnet og tre 
underordnede spørsmål, og jeg vil innledningsvis ta for meg de underordnede spørsmålene: 
I hvilken grad benytter queststrukturen til Fable 2 seg av meningsfulle valg? 
I analysen kom jeg frem til at det er svært få meningsfulle valg i Fable 2. Enkelte quester 
bidrar til noe variasjon i form av umiddelbare konsekvenser, men bare fire quester har 
påfølgende utfall for spillets videre forløp. De fire questene medfører imidlertid bare 
kosmetiske endringer av omgivelsene, og fører ikke til faktiske begrensninger (med unntak av 
antall bygninger som kan erverves) eller nye muligheter.  
 
Molyneux, sjefdesigneren til Fable 2, har blitt sitert i et intervju: "I kind of thought 'God, 
there must be a huge amount of this game [players] find insanely boring the second time 
[they] go through'" (Klepek, 2008). Molyneux gir altså klart uttrykk for at spillet faktisk er 
designet for å gjennomspilles bare én gang. Dette indikerer at spillutviklerne har fokusert på å 
utvikle et spill som gir en illusjon av valg og konsekvenser som sannsynligvis vil bli avslørt 
ved gjenspilling. I oppsummeringen til min analyse, refererer jeg til et intervju hvor 
Molyneux forteller at spillutviklerne til spillet bevisst benytter en teknikk de kaller forfalsking 
av valg ("faking choices") (Colvile, 2008). Dette tydeliggjør at spillutviklerne med vilje og 
viten ikke har gjort spillets valg og konsekvenser meningsfulle i objektiv forstand. Utviklerne 
                                                 
1 Som fremstilt i kapittel 4.2: Emergens som (1) variasjon, (2) mønster, (3) vanskelig å forenkle og (4) 
overraskelse eller uforutsigbart. 
2 Som fremstilt i kapittel 4.5: (1) "Rene" emergensspill, (2) "rene" progresjonsspill, (3) progresjonsspill med 
emergente elementer og (4) emergensspill med progresjonselementer. 
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 til Fable 2 har markedsført at spillet presenterer valg med konsekvenser (se Buzz, 2007; 
Calvert, 2008). Med grunnlag både i min analyse og spillutviklernes utsagn vil jeg våge å 
påstå at markedsføringen fremstår som til dels villedende. De har fokusert på å utvikle et spill 
der spillerne gis en illusjon av å ha valg og blir narret til å tro at valgene har reelle 
konsekvenser. Valgene har tvert imot ingen faktiske konsekvenser som følge av spillets 
lineære historie og struktur. Spillutviklerne kan derfor ikke sies å ha lykkes i å kombinere en 
queststruktur med lineær historie og samtidig presentere meningsfulle valg. 
 
Fable 2 ble utviklet av en stor og ressurssterk utvikler og spillet blir ofte fremhevet som en 
pionér innen sjangeren. Alt taler for at de har hatt tilgang på toppmoderne teknologi og 
kompetanse. Fable 2 bærer da også preg av å være et velpolert og godt sammenskrudd spill av 
høy kvalitet. Utviklerne hadde også et uttalt mål om å skape et dypt og engasjerende spill som 
skulle gi spillerne en unik opplevelse av frihet og påvirkningsevne, drevet av moralske 
dilemmaer og en fri verden. Man må da stille spørsmålet om ikke utviklerne har skutt 
fullstendig skivebom gjennom (mis)bruken av teknikken "forfalskning av valg". Det er ikke 
selvsagt at denne observasjonen kan overføres på resten av industrien, men det taler likevel 
for at utviklerne av andre questspill neppe har løst denne betydelige utfordringen innen 
spilldesign på en bedre måte. 
Med forbehold om tekniske og praktiske begrensninger, hvordan kan valg i 
Fable 2 gjøres mer faktisk meningsfulle? 
Jeg har fremhevet at Fable 2 presenterer valg og gir spilleren en viss frihet, men at svært få av 
disse valgene kan forstås som meningsfulle og den faktiske friheten er diskutabel. Ikke-
linearitet gir spillere mulighet til å velge mellom løsningsalternativer i utførelse av quester, og 
deres umiddelbare utfall kan variere etter spillerens valg. Denne variasjonen er hovedsaklig i 
form av "gode" eller "onde" poeng som er med på å justere karakterens moralitet. Imidlertid 
er moraliteten ikke viktig nok, eller har svært liten betydning for spillets videre forløp. 
Molyneux har i et intervju blitt sitert: "Don't think that being good or evil will unlock 
different parts of the game that will allow you to be more powerful. Don't think that you're 
going down these paths that lead you to completely different content in either one. You're 
not." (Klepek, 2008). Det gis altså klart uttrykk for at karakterens moralitet, som kan anses 
som spillets kjernetema, har liten reell betydning for spillet.  
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 I kapittel 5.3 oppsummerte jeg kjerneproblemene i forhold til hvor meningsløst karakterens 
moralitet kan forstås og kom med forslag til enkle grep for å gjøre moralitetskonseptet mer 
meningsfullt. Om karakterens moralitet var et viktigere element, ville mange av valgene i 
Fable 2 oppleves som mer meningsfulle. Problemene var som følger; (1) Karakterens 
moralitet har liten eller ingen betydning for spillets videre forløp, (2) karakterens 
moralitetsstatus medfører ingen belønning eller annen effekt, (3) det er for enkelt å justere 
karakterens moralitet og erverve erfaringspoeng, og (4) questene varierer ikke etter 
karakterens moralitet, eller spillet er ikke "bevisst" på moraliteten. Jeg kom med flere forslag 
til utbedringer i form av enkle grep som ikke vil kreve betydelige ressurser fra spillutviklernes 
side. 
Hva er fordelene og ulempene ved å tilby spilleren valg, særlig i et questbasert 
spill med lineær historie som Fable 2? 
Jeg har i kapittel 4.1 diskutert fordeler og ulemper som kan følge av å implementere 
meningsfulle valg i dataspill. Den mest åpenbare ulempen er sannsynligvis at det er 
ressurskrevende å utvikle, implementere og programmere inn separate veier, spesielt når 
spillere mest sannsynligvis bare kommer til å oppleve én av dem uansett. Det er også en risiko 
for at spillere kan føle at de blir snytt for innhold dersom veiene eller de nye mulighetene blir 
for mange og ulike hverandre. Blant fordelene til konseptet meningsfulle valg kan det nevnes 
at valgene gjerne gir en opplevelse av frihet og evne til å påvirke spillverden direkte og 
indirekte. Spillerens opplevelse av at hun/han medvirker i og styrer historien, og har en unik 
spillopplevelse, er også en sannsynlig og positiv bivirkning av meningsfulle valg. Det er 
gjerne et ideal at interaktive medier skal nettopp være interaktive og ikke passivisere eller gi 
følelsen av at man er tvunget til å følge en, og bare én forhåndsbestemt vei. Dette er da også 
det området hvor spillmediet skiller seg ut fra de fleste tradisjonelle medier og interaktiviteten 
er derfor mediets store styrke og beste salgsargument. Valgfriheten vil også gjøre spill mer 
interessant å spille om igjen ettersom spillopplevelsen og utfall vil variere, noe som fra et 
forbrukerperspektiv er positivt – man får mer for pengene sine. 
 
Jeg har tidligere forklart hvordan spillutviklerne til Fable 2 bevisst benytter en teknikk de 
kaller forfalsking av valg ("faking choices") (Colvile, 2008). Denne teknikken er en forståelig 
taktikk om meningen er å lage et dataspill folk skal spille én gang, og kan være med på å 
holde utgiftene ved spillutviklingen nede. Bruk av falske valg kan med andre ord være en 
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 billig måte å formidle en subjektivt sett unik spilleropplevelse med en følelse av av valgfrihet 
og mening. Teknikken kan imidlertid også slå tilbake om spilleren avslører hvor begrenset 
valgene i realiteten er. Dagens spillere har gjerne flere tiårs erfaring med nettopp digitale spill 
og denne erfaringen sannsynliggjør at de lettere avslører slike teknikker som skaperne til 
Fable 2 valgte å benytte. Spillet kan da oppleves som tomt og meningsløst. Det må stilles 
spørsmål ved om "forfalskning av valg"-taktikken faktisk er økonomisk lønnsom i det lange 
løp om det fører til at skuffede spillere unngår å kjøpe nye utgivelser i franchisen. Det sies 
ofte i forretningslivet at man må bruke penger for å tjene penger.  
 
Oppgavens overordnede spørsmål var formulert på følgende måte: 
I hvilken grad er queststrukturer og lineær historie i dataspill forenlig med 
meningsfulle valg? 
Det meste taler for at en svært rigid linearitet medfører at meningsfulle valg blir vanskelig å 
implementere. For å gi valgene mening, må man følgelig slakke litt på kravet om fullstendig 
linearitet. Historiefortelling gir kontekst for meningsfulle valg, men ofte på bekostning av 
frihet. Fullstendig frihet uten konsekvenser medfører tap av retning og mening, da valgene 
ikke har en kontekst som grunnlag. Konsekvenser innebærer innskrenkning av frihet, fordi 
valg føles mer meningsfulle dersom de betyr noe – de har innvirkning på spillets videre 
forløp. Det er også en kjensgjerning at menneskelige hjerner liker å bli stimulert, og et valg 
som fremkaller følelser engasjerer nemlig hjernen. Å skape engasjement er et av de mest 
fundamentale formålene til alle medier, inklusive dataspill, fordi engasjement betyr interesse. 
Meningsfulle valg innebærer altså at spilleren må engasjeres gjennom å gis frihet til 
fremtidige innskrenkninger av nettopp egen frihet, et interessant paradoks men likevel en 
realitet. 
 
Det burde være mulig å skape et questspill med lineær historie som integrerer meningsfulle 
valg utenfor historien og hovedquestkjeden, og samtidig gjøre dette på en god måte. Denne 
metoden beskrives som "velg ditt eget eventyr" hvor spilleren fritt kan velge hva som skjer 
mellom punktene som inkluderer historien (Colvile, 2008). Spesielt for rollespill kan 
karakterutviklingen i form av en eller flere akser (se løsningen til punkt 2 i kapittel 5.3) åpne 
for bestemte muligheter, og dette kan ha en positiv effekt om spillutviklerne faktisk evner å 
integrere dette i spillet. Dette blir igjen en annen diskusjon som går ut på spillets muligheter 
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 ved siden av historien, ved for eksempel å implementere minispill eller utvikle separate 
elementer spilleren kan foreta meningsfulle valg i og for. Historien og hovedquestkjeden vil 
likevel alltid være hovedfokuset i spillet. Graden av hvor reellt meningsfulle valg kan bli, er 
rett og slett begrenset fordi de ikke kan påvirke spillets historie og progresjon. 
6.1 Veien videre 
En kategorisering og kartlegging av ulike måter å strukturere dataspill på, for eksempel ved å 
videreutvikle Juuls (2002; 2005) begreper emergens og progresjon, kan være nyttig både for 
videre spillforskning og spilldesign. Ved å tydeliggjøre og forstå strukturen som ligger i bunn 
kan ulike designmetoder og løsninger lettere drøftes og utvikles. Min oppfatning er at nettopp 
begrepet "meningsfulle valg" kan utvikles til å bli en del av både spilldesignernes og 
forskernes verktøykiste som ett av flere forståelsefremmende og beskrivende nyetablerte 
begreper. Eksempelvis kan dette begrepet defineres i forhold til følelsen av flow 
(Csikszentmihalyi, 1990; se også Juul, 2005, s. 112-115), et vitenskapelig begrep beskrevet 
som en tilstand forbundet med sterk mestringsfølelse i situasjoner der man over tid har et 
optimalt forhold mellom utfordringer og egen evne til å takle disse.  
 
Den teknologiske tilstanden per dags dato gjør det vanskelig å overkomme de tekniske og 
økonomiske begrensningene ved å designe spill med mindre linearitet. For å skape optimal 
variasjon og uforutsigbarhet i forhold til ressursbruk i questspill, kan teknologi for generering 
av vilkårlige slosskamper og muligens områder videreutvikles. Dette kunne vært 
implementert i Fable 2. Vi ser at en form for vilkårlig generering av hvilke typer monstre og 
objekter spilleren mottar når monstre blir drept ("loot" eller "drops") er et mye brukt element 
særlig i MMORPG-sjangeren, for eksempel i World of Warcraft. Slike designelementer bidrar 
til en viss grad av variasjon og uforutsigbarhet og det er faktisk relativt uvanlig at et spill i 
rollespillsjangeren, enten det er flerspiller eller ei, ikke har slike funksjoner. Det er umulig å 
spå den fremtidige teknologiske utviklingen, men i påvente av fremtiden virker det fornuftig å 
fullt ut utnytte den veletablerte teknologien som faktisk er tilgjengelig idag.  
 
I fag knyttet til historiefortellende medier som for eksempel litteratur og film, har man 
gjennom mange år opparbeidet mye kunnskap om hva som nettopp kjennetegner spennende 
og fengende historier, hvilke visuelle og fortellertekniske grep som rett og slett fungerer. Slik 
kunnskap er til en viss grad og med varierende hell blitt brukt i dataspill. Imidlertid, om 
 99
  100
ønsket er å lage gode dataspill med begrenset bruk av ressurser, så er det behov for forskning 
på akkurat hvilke forhold som må legges til rette i en dataspillkontekst for at spilleren skal 
føle og oppleve mening. Det er vanskelig å se at dette kan gjøres uten tverrfaglig innsats fra 
involverte fagfelt som psykologi, pedagogikk, litteratur, sosiologi og for eksempel 
informatikk. Dersom man klarer å opparbeide seg dypere forståelse av de psykologiske, 
tekniske, fortellermessige og kulturelle faktorene som påvirker mediets bruker, spilleren, bør 
dette bidra til å opphøye og raffinere spilldesignens håndverk. Det vil på sikt både øke 
dataspills anseelse som medium, føre til bedre spill og økonomisk gevinst for utviklerne. En 
mulig målsetningsdefinisjon kan være "å finne det det optimale forhold mellom ressursbruk, 
avvik fra linearitet, konsekvenser av valg og bruk av elementer fra historiefortelling og 
emergens". 
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